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最新のビジユアノ嗦 J 脏術••スーパー 3 D パースペクティブ"の採用により、 
リアリティあふれる立体表示を実現。 

高架や地下鉄、トンネル、鉄橋など、現実の鉄首そのままに' 

路線を_していくことができます。 


•都心部を走る高架路線 
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春鉄橋 • トンネルと立体交差 
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籲ブロックのメッシュを消した表示画面 
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•ヘイトカットビューで見た地下鉄路線 
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画面を二分割し、それぞれに違うエリアを表示できる「サテライト分割システム 」 ' 
メインマップの表示を任意の高さでカット•表示し、 

各コマンドを実行できる「ヘイトカットビュー機能」。 

そのほか、スムーズかつスピーディなゲーム展開をサボートするための、 
さまざまな機能を搭載しています。 

•サテライト分割システムとヘイトカットビュー機能 

(左側のマップが、ヘイトカットビューによって高度を落とした表示） 
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•画角設定スイッチで広角に設定されている都市の画面表示（昼) 


•画角設定スイッチで広角に設定されている都市の画面表示（夜) 
























WHETHER A 

[ Al ^ J では、時間の運行に従って天候が変化し、季節も移り変わります。 

とくに、山間部の秋•冬模様、雨や雪の降る景色は、灘されたグラフィックで 
美しく表現されています。ゲームデータを保存して中断すると、次回再開するときは、 
中断したときのままの季節 • 天候が続し、ているようになっています。 

また、天候は、ゲーム内の景気に微妙な影響を与えるように設定されています。 












































































IA . N . I には、大きな予算と長期の建設期間を要するさまざまな 
プロジェクトが存在します。 

これらの大規模建造物は、発展を極めた都市にとって、 

ひとつの記念碑といえるでしよう。 



•新幹線 
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リファレンス 

ゲームを始める前に 



SIMULATION CAME, 

RAILROAD MANAGEMENT, URBAN DEVELOPMENT 


A 列睾で行こう 4 


■製品概要 



■ゲームを始める前に 


•内容物の確認__ 

パッケージには以下のものが入っています0よく確認してください。 


フロッピーディスク （2 HD ) 

3枚 

ゲームマニュアル 

1冊 

ューザー 登録ハガキ 

1枚 


欲付属のフロッビーディスクには、データの省き込みは I ゝっさい行な k ゝません。ライトブロテク 
トシールをはがしたり （ 5インチ)、ノッチを閉じたり （ 3 . 5インチ）しないでください。 

※この他に、市販の HD タイプのフロッピーディスクが敁低1枚必要になります。パッケージ 
には含まれておりませんので、別途お買い求めください。 


•ユーザー登録のお願い 


パッケージ添付のユーザー登録葉書に必要事項をご記入の上、 
ご返送ください。当製品のユーザーとして登録させていただきます。 

以前に当社の製品をご購入いただいて、ユーザー登録されている 
場合でも、ご返送をお願い致します。サポートサービスの都合上、製品 
ごとに登録処理をております。 

ユーザー登録をされませんと、万がーデイスクを破損してしまった時 
などのサボー!^受けることができません。 

また、ユーザー登録をしていただきますと、新製品のご案内など数々 
の特典がございますので、是非、登録してくださいますよう、お願い致し 
ます0 
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■リファレンス 


•動作環境 


このソフトは以下の環境で動作するように設計されています。 

くパソコン本体〉 

〇対応機種以下の機種のみ動作可能です。 

NEC : PC - 9800シリーズ 

PC -9801 VX / UX / RX / RS / RA / EX / ES / RL / DX/DS 
DA / FX / FS / FA / CS / GS / US / BX / BS / BA / H 98 
PC -9821/ AE / AS / AP / CE / NE / BE / BS/BP 
98 NS / NSE / NST / NSR / NSL / NC / NA/NAC 

EPSON : PC -286. 386.486 シリーズ 
PC 286 X / UX / VF / VG / VS / VX / VJ/C 
PC 386/ V / VR / S / G / GE / GS / M / P / LS / W/AR 
PC 486 GF / GR / GR +/ GRS / P / SE / SR / HX/HG 

〇非対応機種以下の機種では動作しません。 

PC -9801/ E / F / M / U / VF / VM / UV / XA / LT / HA / LV / CV/DO 

DO +/ UF / UR / XL / LS / LX/T 

98 NOTE ( N )/ NV/NL 

PC -286/ U / V / VE / LF / LS / LP / BOOK / L / LE/NOTE exec / 
NOTE F 

※ハイレゾモードのある機穐は、ノーマルモードでご使用ください。 

※80386 CPU 16 MHZ 以上の搭載機稀を推奨します。 

XCPU に8086、 V 30 相出を使用して^、る機棟では動作しません。 


くメインメモリ〉 


本体内に 640 KB 以上の RAM が必要です。 
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II ファレンス 


■ゲームを始める前に 


くマウス〉 


バスマウスが必要です。シリアルマウスでは動作しません。 

くディスプレイ〉 


400ラインアナログカラー CRT をお使 I 、ください。 

※液晶モノクロ 8階調ディスブレイに対応するモードがあります。 

※液晶モノクロ 8階調デイスプレイは、リバースモートでご使用ください。 

くフロッピーディスクドライブ〉 

連続した2ドライブのフロッピーディスクドライブ (2 HD タイブ)が必 
要です。 

タイプでは、2 HD フロッピーディスクタイブの RAM ドライブに対応しています。 
RAM カート雙のものには対応して L 、ません。 

※ RAMDISK トライ，ベで増設 RAM を RAM ディスクにしても使用できません。 
※ハードディスクを使用する場合は、1トライブでも動作します。 

※フロツビーディスクを増設している場合は、起動に使用するドライブを優先(第1トライブ 
指定〉してください。 
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■リファレンス 


•あると便利な機器 


くハードディスクドライブ〉 

空き容量が6 MB (メガノ M 卜)以上のハードディスクがあれば、イン 
ストールしてゲームを行なうことができます。 

データ読み込みの時間が大幅に短縮されるので、ゲームが速や 
かに進行します。 

※ MS-DOS Ver . 3 . 30/ 3 .30 A / 3 .30 B / 3 .30 C / 3 .30 D / 5. 0/5. 0 A のいず 
れかがすでにハードデイスクにインス!'—ルされていることが必要です。 
« MS _ WINDOWS には対応しておりません。 


MS — WINDOWS 内からの起勘はできません。 


くプリンタ〉 

ゲームデータをプ^ントアウド T ることができます 。 NEC PC — PR 201、 
エブソン ESC / P 規格のブ U ンタおよびその相当品を対象としています。 

«カラーブ 1 J ントは対応してし、ません。 

く FM 音源〉 

FM 音源が接続(もしくは内蔵)されていれば、 FM 音源を使用した 
音楽が楽しめます。 

[対応 FM 音源] 

NEC PC -9801-26 K 
PC -9801-73 (26 K 互換可能） 

PC —9801—86 (26 K 互換可能） 

パソコン本体内蔵の FM 音源 (26 K 互換吋能） 

く MIDI 音源〉 

MIDI 音源を接続するには、専用インターフェイス、 MIDI ケーブル、 
再生装置(アンプ、スピーカー、ヘッドホンなど)が必要です。対応機 
種は下記の通りです。 

下記の音源とインターフェイスが本体に装着されていれば、 MIDI 
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■ゲームを始める前に 


音源を使用した高音質の音楽が楽しめます。 

[対応 MIDI 音源] 

ROLAND 社 

LA 音源 MIDI : MT -32/ CM 32 L / CM 64 
GS 音源 MIDI : SC -55/ SC —55 mkII / SC — 33/ CM —300/ 
CM — 500 

[対応 MIDI インターフェイス] 

ROLAND 社 MPU -98 II 
三 鈴エリー社 EMU —98 


※ RS — 232 C に接続するタイプの MIDI インターフェイスには対応してレ、ません。 

※ SC -55 等、音色をユーザー定義できる機稀を 『 A . IV . 』で使用すると、ユーザー定義さ 
れている音色は消えてしまいますので、注意してください。 

欲0\1-500をご使用の場合は、モートてに設定してください。 

來陬01と FM 音源の両方が接続されていて、 MIDI を使用する場合、 FM 脊源は効果音を 
出力するようになります。 

※上記以外の製品での動作は保証致しかわぼす。 
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■ゲームの準備 


レンス 


•フロッピーディスク2ドライプ 


特に事前に準備することは、ありません。ユーザーディスク用の空き 
ディスクを1枚用意してください。 

『ゲームを始める』をお読みください。 


•フロッピーディスク1ドライプ +R AM ドライブ ( NOTE タイプ等) 


2 HD フロッピー デ イス クタイブ の RAM ドライブを 1 " SYSTEM 
DISK 」 として使用します。 

※只八河〇岱尺トライパで増設 RAM を RAM ディスクにしても使用できません。 


①ユーティリティメニューで、 パソコン 本体のモードを以下のように設 
定してください。 

※ユーティリティメニューにつ k 、ては、各パソコン本体添付のマニュアルを参照してください。 


例: 98 NOTE シリーズでは、「 HELP 」 キーを押しながらリセツド T 

ると、ユーテイリテイメニューになります。 

RAM ドライブの使用 

する 

システム起動装置の指定 

RAM ドライブ 

第1ドライブの指定 

RAM ドライブ 

RAM ドライブライトブロテクト 

しない 


②設定終了後、フロッピーディスクドライブに 「SYSTEM DISK 」 を入 
れ 、 「SYSTEM DISK 」 の内容を RAM ドライブにコピーしてくださ 
い。 RAM ドライブが 「SYSTEM DISK 」 として使用できるようになり 
ます0 


③ コピーが 終了すれば、ゲームの準備は完了です。 
『ゲームを始める』をお読みください。 


※他のアプリケーションソフトで RAM ドライブを使用すると、 RAM ドライブの中の 









レンス 


■ゲームを始める前に 


「SYSTEM DISK」 の内容は消えてしまいます。再度 『A. IV. 』をブレイするときは、もう一度 
「 SYSTEM DISK」 を RAM ドライブにコピーしてください。 


•ハードディスク 


『 A . IV . 』をハードディスクで使用するには、フロッピーディスクに入 
っているゲームブログラムやゲームデータをハードディスクに コピーす 
る作業が必要です。これを、インストールといしゝます。 

◎使用方法、手順などを間違えると、すでにあるプログラム•データな 
.どを失う可能性もあります。その際、当社では責任を負いかねますので、 
特に重要な仕事にハードディスクをご使用になっている方は、事前に 
バックアップを取っておく等、十分な保護措置を行なってかンストー 
ルすることをおすすめします。 

◎当社が推奨する以外の方法によるインストールおよび起動につい 
ての保証は、一切いたしません。また、それによる誤作動や破損につい 
て、当社では一切の責任を負いません。 

◎『 A .1 V . 』をインストールするためには、すでにハードディスクに MS - 
DOS がインストールされていなければなりません。新たにハードデイス 
クを購入された方は、まずハードディスクおよび MS — DOS のマニュア 
ルを読んで、ハードディスクに MS - DOS をインストールしてから、 F A . 
IV . 』のインストールを行なってください。 

◎ハードディスクの空き容量が6 M バイト以上必要です。 

6 M バイト =6144 K ノ M 卜=6291456ノ MK す。 

糸3八81タイプなどの旧式のハードディスクによっては、6 MB 以上の容;を必要とする場 
合があります。ハードアイスクの空き容量は、余裕をもって確保し r ください。 

◎『 A .1 V . 』が対応しているドライブは Z ドライブまでです。それ以上の 
ドライブは使用できませんので、ご注意ください。 

◎圧縮ドライブなど、ソフトウエア上で見かけ上のハードデイスク容量 
を増やすユーテイリテイには対応しておりません。圧縮ドライブに設定さ 


8 








レンス 


■ゲームを始める前に 


れているドライブにはインストールできませんので、注意してください。 

[ハー ド ディスクへの イ ンストール] 

以下にインストールの方法を記載してありますので、一度最後まで 
すべて読み終えてから実際の作業に人ってください。 

なお、以降の説明文の中でわからない言葉があったり、言葉はわか 
っても作業が理解できなかった場合は、そのまま実際の作業に移らず 
に、 MS - DOS 、 パソコン 本体、 ハードディスクのマニュアルを しっかり 
読むか、お近くの パソコンに 詳しい方によく聞いて、不明な点を|•分に 
理解し r から実際の作業に移ってください。 

以下の説明に出てくる言葉は、ハードディスク tMS — DOS を使用 
する上で必要最低限の知識ですので、この機会にしっかりと操作を 
把握し r おくことが望ましいでしよう。 


浓 ど^しても理解できなレ、方は、フロッピーディスクでのご利用をおすすめします。 


① 周辺機器(ディスプレイ、ハードディスク)、パソコン本体の順に電 
源を入れ、ハードディスクから MS - DOS を起動してください。ここで 
MS — DOS がコマンドライン以外の状態になっている場合（自動的 
にワープロソフトが起動していたり、メニューソフトが起動していたり 
する場合)は、それらを終了して、 MS - DOS のコマンドラインの状 
態にしてください。 

WS をご使用の場合も、 WINDOWS 内の DOS ブロンブトからではなぐ 
WINDOWS を終了して MS-DOS に戻ってから、操作してください。 

② 内容を消去しても構わない、市販のフロッピーディスクを1枚用意し 
て、システム付きフォーマットのコマンドで、 MS - DOS のシステムデ 
ィスクを作成してください。作成したディスクを、以後 「『 A .1 V .』 用起 
動ディスク J と呼びます。 

浓1^一008のバージョンや使用環境によって、作成の方法は異なります。システム付きフ 
: i— マツ意味がわからな、、方は、 MS—DOS のマニュアルの 「FORMAT/S J の項目 
をよくお読みください0 
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レンス 


■ゲームを始める前に 


(例） 

『 A .1 V . 』用起動ディスクにするためのフロッピーディスクを入 
れたドライブが C ドライブの場合、キーボードから 

FORMAT C : /S H 

と入力すると、フォーマットブログラムが始まります。 ( C : の部分は 
『 A .1 V .』 用起動ディスクにするためのフロッピーディスクを入れた 
ドライブ名ですから、ひとそれぞれの使用環境によって異なりま 
す） 


③ 作成した 『 A .1 V . 』用起動デイスクをフロッピーディスクドライブに入 
れて、リセットしてください。フロッピーディスクから MS - DOS を起動 
します。 

※ここでハードディスクから MS — DOS を起動していると、インスト-ルができませんので注意 
してください。 

④ フロッピーディスクから MS - DOS が起動したら、何度かリターンキ 
一を押してコマンドズロンブト 

A >_ 

が表示された状態にしてください。 

(> ■をコマンドブロンブトといいます） 

⑤ 『 A .1 V . 』用起動ディスクを抜いて、 『 A .1 V . 』の 「VISUAL DISK 」 
を入れてください。 

⑥ INSTALL (3 と人力してください。インストールブログラムが始まりま 
す。 

⑦ ^ンストールできるドライブが表示されます。 

FREE がそのドライブの空き容量、 USE が使用する容量です(使 
用容量はハードディスクの設定によって変化します)インストールす 
るドライブのアルフアベッ掩入力してください。 
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レンス 


※フロッビーディスクから MS—DOS を起動しているので、ハードディスクから起勋したときと 
は各ドライブのトライブ名が異なります。インストール先のトライブ名には注意してください。 

「インストールできるハードディスクはありません」と表示された場合は、 
ハードディスクの空き容量が足りません。インストールできるだけの 
空き容量(約6 MB ) を確保してから、もう一度③からやり直してくださ 

い。 

⑧ 選択したドライブに、 r A . lV . 』用のサブディレクトリ (A 4 G ) を作成し 
ます。ディレクトリ名を変更する必要がなければ、 [ Y ] を入力してくだ 
さい。 

⑨ 『 A .1 V . 』に必要なデータをハードディスクにコピーします。 A ドライブ 
に 「SYSTEM DISK 」 を入れて、 [ Y ] を入力してください。 

⑩ 順番に 、 「DATA DISK/VISUAL DISK 」 のコピーを行ないま 
す。画面の指示に従って、ディスクを入れ替えてください。 

⑪ 「VISUAL DISK 」 のコピーが終了すると、 『 A .1 V . 』用起動ディス 
クに必要なデータを書き込みます。 A ドライブに 『 A .1 V .』 用起動ディ 
スクを入れて、 [ Y ] を入力してください。 

⑫データの書き込みが終了すると、インストールが完了し、 MS-DOS 
のコマンドラインに戻ります。これでゲームの準備は完了です。 


◎ハードディスクにインストールした後でもフロッピーディスクの中身は 
変わりません。大切に保管しておレ、てください。 
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レンス 


■ゲームを始める 


•マウスの使い方 


※始めてプレイするときは、まず「ゲームの準備」に記戰されている作業を行なってください。 

この ゲームはパソコンへの 入力をマウスで行なうように設計されて 
し、ます。マウスが接続されていなレ、とブレイできません。 


[カーソル] 


マウスを動かすと画面上の矢印が一緒に動きます。この矢印をマウ 
ス[カーソル]と呼びます。 



[ボタン] 

マウスには左右ふたつのポタンがあります。 

『 A .1 V . 』では、左ボタンを操作の選択•決定のために使い、右ボタ 
ンをメニューのクローズ、操作の中止に使います。 
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[クリック] 

カーソルを目的のものの上に合わせて、マウスのボタンを押してすぐ 
放すことを[外ック]と呼びます。 

クリックすることで、コマンドの選択 • 決定が行なえます。 

『 A .1 V . 』のゲーム中では、クリックはすべて左ボタンで行ないます。 

基本的に、クリックできる場所はカーソルを重ねると色が反転するの 
で、反転している場所でマウスの左ボタンを押せば、その機能をクリッ 
クして実行したことになります。 

マニュアルの中の「•••をクリックする」という表現は、以上の操作を 
意味します。 

※なお、「•••を選ぶ/…を行なう、する」などの表現は、そのコマント令クリックすることを意味 
しています。文章表現の上で適した言葉を使っていますが、いずれの場合も「ああ、クリック 
するんだな」と思ってください。 
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レンス 


■ゲームを始める前に 


•フロッピーディスク2ドライプ 


① 周辺機器(デイスプレイ、プリンター、 MIDI 等)、パソコン本体の順 
に電源を入れてください。 

② A ドライブに 「SYSTEM DISK 」、 B ドライブに 「VISUAL DISK 」 
を入れて、リセットしてください。 

欲「5丫3丁£河 DISK 」 はバックアップが取れません。パッケージに人っていたオリジナルの 

「SYSTEM DISK 」 を使用してください。 

③ デイスプレイタイプ•音源の種類を聞いてきますので、ご使用のデイ 
スブレイのタイプ•音源をクリックしてください。 

④ オープニングが表示されます。 

⑤ B ドライブを 「DATA DISK 」 に入れ換えた後、 『 SYSTEM 』 メニュ 
一が表ボされますので、「ニユーゲーム」「読込み」「フオー マット」 の 
いずれかを選択してください0 

⑥ 以降の操作は「《ゲームブレイガイド〉〉21ページ『ゲームの基本操 
作』」をお読みください。 

音源を選んだ場合、 SC -55 など音色をユーザー定義できる機種は、定義してある音 

色がクリア(消去)されてしまいますので、注意してください。 

浓音源の設定は、 MIDI インターフェ^スが接続されて I 、る場合のみ、表/了くされます。 
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レンス 


■ゲームを始める前に 


修フロッピーディスク1ドライブ + RAM ドライプ 


①周辺機器(ディスプレイ、ブリンター、 MIDI 等)、パソコン本体の順 
に電源を人れてください。 


② フロッピードライブに 「SYSTEM DISK 」 を入れて、リセットしてくださ 

い。 

嵌 「SYSTEM DISK 」 はバックアップが取れません。パッケージに人ってし、たオリジナルの 
「SYSTEM DISK 」 を使用してください。 

③ ディスプレイタイプ•音源の種類を聞いてきますので、ご使用のディ 
スブレイのタイプ•音源をクリックしてください。 

④ 「SYSTEM DISK 」 を抜いて 、 「VISUAL DISK 」 を入れてくださ 

い。 


⑤ オーブニングが表示されます。 

⑥ フロッピードライブを 「 DATA DISK 」 に入れ換えた後、 『 SYSTEM 』 
メニューが表示されますので、「ニューゲーム」「読込み」「フォーマ 
ット」のいずれかを選択してください。 

⑦ 以降の操作は「《ゲームブレイガイド》21ページ『タームの基本操 
作』」をお読みください。 

※ GS 咅源を選んだ場合、 SC —55など靑色をユーザー定義できる機種は、定義してある音 
源がクリア （ 消去)されてしまレ、ますので、注意してください。 

※荇源の設定は、 MIDI インターフェイスが接続されて I 、る場合のみ、表示されます。 
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レンス 


■ゲームを始める前に 


•ハードディスク 


① 周辺機器(デ ィス ブレイ、プリンター、 MIDI 等)、 パソコン 本体の順 
に電源を入れてください。 

② A ドライブに 『 A .1 V . 』用起動用ディスク、 B ドライブに 「SYSTEM 
DISK 」 を入れて、リセットしてください。 

※フロッピーディスクが1ドライブの場合は、フロッピーディスクトライブに起動用ディスクを 
入れて、リセットしてください。 

※「 SYSTEM DISK 」 はパックアッブが取れません。パッケージに入って V 、たオリジナルの 
「SYSTEM DISK 」 を使用してください。 

③ デ<スブレイタイプを聞 I ゝてきますので、ご使用のディスブレイのタイ 
ブをクリックしてください0 

④ 『 SYSTEM 』 メニューが表示されますので、「ニューゲーム」「読込 
み」「フォーマット」のいずれかを選択してください。 

⑤ 以降の操作は「《ゲームブレイガイド〉〉21ページ『ゲームの基本操 
作』」をお読みください。 

[ハードディスクから起動するには] 

起動用ディスクを使わずに、ハードディスクから MS - DOS を起動し、 
そこからゲームを始めるには、 『 A .1 V . 』用のサブディレクトリ (A 4のに 
移って、その中の「 START . BAT 」 を実行すれば、ゲームが起動する 
ようになっています。 

※インストールをするためには、絶対に起動用ディスクを作成し、そこから起動する必要があ 
9ます。 

^ buffer ^ C ^^ かったり、デノ M ストライパなどが登録されてし、てフリーエリアが減少してい 
る場合 、 Out Of Memory になってゲームが起動しない場合があります。 

『 A .1 V . 』は、基本的に 555 KB (568320 バイト)のフリーエリアと、 
CONFIG . SYS に SHELL の指定があれば動作するようになっていま 
すので(起動用ディスクの CONFIG . SYS を参照）、起動しない場合 
は、デバイスドライバを外し、 BUFFERS を減らせば起動すると思われ 
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■リファレンス 


ますが、 ゲームの ために CONFIG . SYS を書き換えて起こった問題に 
関しては、保証対象外とさせていただきますので、ご了承ください。起動 
用ディスクからの起動についてのみ、正式にサポートさせていただきま 
す。 
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レンス 


■正常に動作 
しない場合 


■ゲームを始める前に 

マニュアルに 従って操作しても正常な動作をしない場合、まず、以 
下の点をお確かめください。 

參まったく画面が出ない。 


▽ご使用のパソコンの機種は、パッケージに記載されている対 
応機種と一致してレ、ますか？ 

▽デイスブレイや本体の電源を入れ忘れていませんか？ 

一▽プラグはコンセントにしっかり差し込んでありますか？ _ 

籲ディスクをアクセス （ ドライブが稼働）した後、何も起こらない0 

▽メモリ ( RAM ) は 640 KB 以上装備されていますか？ 

•タイトル画面が出た後、操作ができない。 

V ご使用のマウスはノ ゞ スマウスですか？（シリアルマウスでは動 
作しません） 

▽マウスの接続は確実ですか？ 


參ユーザーディスクがつくれない。つくれても、セーブ•ロードが正しく 
行なわれない。 


▽ユーザーディスク用のフロッピーディスクが、書き込み禁止状 
態になっていませんか？ 

▽ユーザーディスクにご使用のフロッピーデイスクは、信頼のお 
ける製品をお使いですか？ 

▽ディスクドライブが汚れている、もしくは故障しているということは 
ありませんか？ 
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•ハードディスクにインストールができない0 


▽ハードディスクは正しく接続されていますか?使用可能な状態 
になっていますか？ 

▽ハードディスクの空き容量は十分 (6 MB 以上）ですか？ 

▽『 A .1 V . 』添付のインストールブログラムを使用していますか?イ 
ンストールブログラムを使用しな^ゝとインストールできません。 

▽インストールブログラムの指示通りにインストールしています 
か？ 


これらがすべて正常に行なわれていて、それでも動作しない場合に 
は、ディスクの不良など^*'考えられます。製品の管理には万全を期し 
ておりますが、万一このような事態になった場合には、大変ご面倒です 
が、本巻末のユーザーサポートシートにご記入の上、ディスクを弊社ま 
でお送りください。不良であれば、新しいものとお取り替えさせていただ 
きます。 


このとき、まだユーザー登録をされていない方は、併せて登録葉書 
をご返送ください。 
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レンス 


■ゲームを始める前に 

なお、弊社が推奨する正規の方法以外によるハードディスクへのイ 
ンストールおよび起動についての保証は、一切いたしません。また、それ 
による誤動作や破損については、弊社では一切の責任を負いません。 

•電話でのお問い合わせは- 

土•日•祭日を除く午後1時から午後5時まで受け付けております。 

※ゲーム内容•攻略法等に関する質問にはお答えできませんので、ご r 承ください。 

アートデインク ユーザー サボー M 系 

TEL 043-279 -9392 
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ゲーム プレイガイド 

ゲームの基本操作 

Mtm m W 

SIMULATION GAME, 

RAILROAD MANAGEMENT, URBAN DEVELOPMENT 



B 


ーム プレイガイド 


■ゲームの基本操作 


■メニューの使い方 ※『八ル.』を初めてプレイする方は、この『ゲームの基本操作』から 
お読み〈ださい。 

F A . IV . 』の画面は、メインマップ表示部分とその外側のメニューフ 
レームに 分かれています。 

『 A . IV . 』では、ゲーム中のたいていの操作•命令はメニューを通じ 
て行ないます。 




この中央の部分を「メイ ンマップ」 と呼び、周囲の部分を「メニュー フ 
レーム」と呼びます。 

この メニューフレームの 部分をクリック(左クリック)することで、各メ 
ニューを開くことができます。 

開いた メニューを 閉じるには、もう一度 フレームの 同じ筒所をクリック 
するか、「右クリック」をします。 

また、『丁11八爪』『8115』『81；1〇)』『？110见(：丁』は、何かの命令を 
実行するためには、そこからさらにメニューを圈かなければなりません。 

これが、「サブメニュー j と呼ばれるものです（図は「線路工事」）。こ 
のサブメニュー類も、右クリックで閉じることができます。 
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■ゲームブレイガ仆 


各メニューは、基本的に「右クリック」で閉じることができますが、 

『 TRAIN / BUS 』 メニュー(サブメニューは別） 
『 BUILD / PROJECT ンニュー(サブメニューは別） 

『 REPORT 』 メニュー 

『SATELITTE ノニュー(このメニューは、閉じることはできません） 

以上のメニューは、「右クリック」で閉じることができません。これらのメ 
ニューにはゲーム進行上重要な情報が表示されているため、常に画 
面上に表示しておけるように、と設計されているからです。また、これらの 
メニューは、開いたままにしておいても、 『 A . IV . 』内部の時間は止まりま 
せん。 

これ以外のメニューは、すべて「右クリック」で閉じることができます。 
(各メニューに関する詳しい説明は65ページ『メニューガイド』を参照 
してください） 


[POINT] 

メニュー•は、左クリックで開き、右クリックで閉じるのが基本。 


ゲームの起動やメニューの使い方など、基本的な部分をマスター 
したら、さっそくシナリオをブレイしてみましよう。 

『 A . IV . 』には全部で4種類のシナリオがありますが、 「 A 列車」シリ 
ーズを初めてブレイされる方は、「練習用簡易マップ」から始めることを 
おすすめします。 

このシナリオは、マップの中に、すでに大きな都市が存在しています。 
鉄道路線は黒字で、少しくらいのことでは会社が倒麻:（ゲームオーバ 
一)する心配もありませんから、安心してさまざまな練習を行なってくださ 

い。 

また、このシナリオでは、 『 BUS 』 や 『 PROJECT 』 など、一部の機能 
が使えないようになっています。これらの機能は、鉄道運営の基本をマ 
スターしてから、他のシナリオで試してみてください。 
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-ムプレイガイド 


■ゲームの基本操作 


■鉄道運営の基本 [•鉄道路線設置の流れ 


鉄道の路線を設置し、実際に列車を運行させるまでの流れは、以 
下のようになっています。 



この流れにそって路線の設置を進めていけば、 『 A . IV .』の基本で 
ある鉄道運営をスムーズにマスターすることができます。初めての方は、 
『練習用簡易マップ』のシナリオを開いたら、この流れ通りに練習を進 
めてみてください0 

以下に、この流れにそって、各項目の説明をします。 

にこでは、バス路線の設置に関しては説明しませんが、道路建設•バ 
ス停設置•バスの購入/配置などのやり方は、すべて鉄道の場合と同 
じ手順です。） 


[POINT] 

鉄道路線の設置は、「設置の流れ」にそって行なう。 
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■ゲームプレイガイド 


籲線路の敷設(■「メこュ-ガィド j73 ぺ-ジ「線路工事_!參照) 


◊サテライトメニューについて 




EM バス叫 

P 〇 

删 IV1 


mm バス 

晷翻國醒 

fsmmmm i r ^ 

WESESBSM WW 

{=■ 

mt 


親有 


『練習用』マップを開くと、画面の右側に左のようなメニューが表示 
されているはずです。 

これが、「サテライトメニュー」と呼ばれるメニューです。一番上のち 
いさな地図は「サテライトマップ」と呼ばれます。 

このメニューを使うと、メインマップには表示できな V ゝ地域の様子や、 
列車の情報なとを簡単に知ることができます。 

たとえば、サテライ l ' マップの中へカーソルを動かすと、一緒に白い 
四角形が移動するはずです。その四角形を自分の見たいエリアにも 
っていき、クリックする^インマップの表示がその地点に移動します。ま 
た、サテライトマップの下のロールバーを動かすと、サテライトマップの 
中の表示エリアが移動します J ゝジインマップに表示されていない地 
域を見るには、こういう方法を使うわけです。 



また、このメニューは重要な情報を表示しているため、常に開いたま 
まになっています。さらに、 

「 SATELLITE 」 の文字の部分をクリックする 
「 SATELLITE 」 の文字の横の <1 • >をクリックする 
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I ゲーム ブレイガイド 



■ゲームの基本操作 


という2種類の方法で、大きさを3段階に切り換えることができます。 

はじめて線路を敷設するときは、このサテラ仆メニューでそのマップ 
の地形や発達の状況などを観察し、ある程度の計画を立ててから実 
行しましよう。 

◊線路工事の基本 

鉄道運営は、線路を敷くことから始まります。線路を敷設しなければ、 
列車を走らせることもできず、街を発展に導くこともできません。 

まず、すでにマップの中にある線路につなげていくような形で、線路 
を延長してみましよう。 

線路を延長するやり方は、次のようになります。 

① HTRAW 』 メニューから『線路工事』メニューを開きます。 

すると、5種類のレールが表示されるはずです。が、ここでは、まず、 
一番上の水平レールを敷し、てみましよう。 

② 一番下の「敷設」をクリックし、一番上の線路を選択はす。 

敷設をクリックすると、その部分の色が変わるはずです。 

③ 線路を接続したい場所をマップ上で探し、その途切れている地点 
(終点)的リック LTT 。 

すでに敷いてある線路がちようど終わっているマス目（ブロック)の部 
分を、クリック U ： ください。 
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■ゲームプレイガイド 


④カーソルを動かして予定線 （ 自動的に出てくる線)を見ながら、線 
路の方角や長さを決めます。 

線路を接続するときは、3つの方向へしか敷くことができません。 



⑤線路を終わらせたい地点までカーソルをもって行き、その場所をク 
リック U す0 


下の4つの線路は、「勾配レール」といい、立体交差などのために、 
線路の高度を上げることができるレールです。 

このレールは、普通の水平レールに接続する形でしか、敷設するこ 
とはできません。また、上下に重複して敷いたり、勾配レールどうしを交 
差させたりすることはできません。 

具体的な敷き方は、 

① STRAIN 』 メニューから「線路工事』メニューを開きます。 

② 一番下の「敷設」をクリックし、勾配レールを選択 LTT 。 


③線路を接続したい場所をマップ上で探し、その途切れている地点 
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: ームプレイガイド 


■ゲームの基本操作 


に斜めの面を合わせるようにして、クリック Lt す。 


勾配 レールに 勾配 レールを 継ぎ足す場合も、同じ様にして操作しま 
す。 



線路敷設の基本は以上の通りです。逆に線路を撒去したい場合 
は、「撤去」をクリックし、その後は敷設作業と同様に行ないます。 

あまり難しいテクニックを要するものではありませんから、納得がいくま 
で、何回も練習してみてください。 


[POINT] 

線路の接続は、前の線路が終わっている地点をクリックし、そ 
こから敷き始める。 
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■ゲームプレイガイド 


◊線路を接続するときの注意点 

『 A . IV . 』ではあるマス目（ブロック）から、タテ•ヨコ•ナナメの計8 
方向へレールを敷き始めることができます。 

ただし、線路の末端(以前の線路が終わっている地点)に接続でき 
るのは、下の図1のように3方向のどれかひとつに限られます。 

すでに敷かれている線路の途中に新たな線路を接続する場合は、 
4方向のどれかひとつだけが可能になりますにの場合は分岐点とし 
て認識されます)。 

また、既設の線路にまたがったり、直角に交わるような敷設の仕方は 
できません（図2 )。 



[POINT] 

既存の線路に接続できる方向は3方向のみ。直角に交わる 
路線は敷設できない。 
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戸ームプレイガイド 


■ゲームの基本操作 


#駅を設置する(「メこュ-ガィド」78ペ-ジ r IR 建設」参照) 



駅舎のみのタイプ 


線路が敷けたら、次は駅を建設してみましよう。 

駅は、都市が発達するための拠点であり、鉄道運営の重要なボイ 
ンド e もあります0 

駅には、駅舍のみのタイブとステーションビルタイプの2種類があり 
ます。駅舎のみのタイブはリゾート地や郊外の路線にふさわしく、大きく 
発展していく可能性のある都市には、ステーションビルタイプの駅が適 
しています。 

初めて駅を建設する場合は、将来、都市をどのように発展させていく 
のか、という点を考えて、最適な駅を選ぶようにしましよう。 



ステーションビルタイブ 


駅を建設する場所も、都市の発展にとって重要な要素となります。 
どのような場所が駅の建設に適しているかは、一概には言えません。 
ですが、大都市を目指すのであれば、都市の発展の障害になるもの 
がないことが第一の条件でしよう。 


[POINT] 

都市を発展させるつもりなら、ステーションビルタイプを建設 
し、駅を建設する場所に注意する。 
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■ゲームブレイガ仆 


◊駅建設の基本 

駅を建設する前提条件として、画面に対して斜めになっている、しか 
もまっすぐな線路を敷設してあることが必要です。こういった地点にしか、 
駅を建設することはできません。 

駅を建設する具体的なやり方は、次のようになります。 


SR 



BaUOOQs 


① 『TRAIN』 メニューから『駅建設]メニューを開きます。 

この メニューを 開くと、駅舍のみのタイブが4種類、ステーションビ 
ルタイプが4種類出てきます。なぜ、ひとつの駅にこれだけの種類が 
あるのかといえば、駅は画面に対して斜めになっている(ブロックに沿っ 
ている)線路にしか、建設できないからです。ですから、それぞれの線 
路の向きに合わせて4種類あることになります。 

② 「建設」をクリック LTT 。 

クリックすると色が変わるのは、「線路工事」と冏じです。これで、建 
設可能な状態になりました。 

③ 線路の方向や建設予定地の状況を考慮して、駅のタイプと方向 
を選びます。 

線路の方向にあった駅をクリックしてください。 

④ 駅予定枠の補助線をレールに合わせるようにして、マップ上の予 
定地をクリック U す。 


⑤マップ上のクリックした地点に駅が現れます。『駅建設』メニューを 
閉じ、完了です。 

メニューを閉じるときは右クリック、です。 

(駅を撤去する場合の T •順は、②で「撤去」をクリックし、後は建設と同 
じ作業を行ないます。） 


[POINT] 

『建設』メニューから設置したい駅を選び、予定地をクリックする。 
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-ムプレイガイド 


■ゲームの基本操作 


◊駅建設の条件 

駅は、斜め方向(ブロックに沿った方向）に伸びている、地面に対し 
て水平な線路の直線部分にしか、建設することはできません。画面に 
対して水平/垂直方向に伸びている線路(図 5 ) 、地面に対して傾斜 
している線路(勾配レール）（図6 ) 、さらに線路の曲がった地点•ボイ 
ント(図 7 ) などは駅の建設用地としては適当ではありません。加えて、 
線路のないところやほかの駅の前などにも、駅を建設することはできま 
せん（図8 )。 

◊ホームの増設 

駅は、設置した状態では、タイブに関わらず、ホームの目の前の線 
路 （ 1車線)に対してのみ、駅として機能します。 

ただし、ステーションビルタイブは、設置した後に、ホームの増設が 
できます。 

マップ上に設置した駅の、ビル部分の辺りをクリックすると、駅の情 
報ウインドウが開きます0 

ステーションビルタイブは、その中に「縮小/拡大」と V ゝうコマンドがあ 
ります。ここで「拡大」をクリックすると、ホームが3番線まで増設されま 
す。増設した駅をもう一度拡大すれば、最大5番線まで増設できます。 
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■ゲームブレイガイド 


■ゲームの基本操作 
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■ゲームプレイガイド 


[POINT] 

駅を建設できるのは、斜めに伸びている水平な線路の直線 
部分のみ。 
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し、ままでよりも、かなり大きめのメニューが表示されます。 

②右上の「購入」をクリックはす。 


I ゲーム プレイガイド 


■ゲームの基本操作 

#列車を運行させる「メニュ-ガィド」73〜82ぺ-ジ 「TRAIN」 参照） 

線路•駅を建設し終えたら、いよいよ列車を運行させます。 

列車の運行は、 

車両の購入—車両の配置—ダイヤ設定 

の順に行ないます。 

列車を運行させるためには、人件費•燃枓费などの必要経費がか 
かります。運行距離•時間に比例して、その額は上がります。 

◊車両の購入 

実際に列車を運行させるには、まず、車両の購入から始めます。 
新たに列車を購人するやり方は、次のようになります。 

① 『 TRAIN 』 メニューから『車両売買』メニューを開きます。 
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■ゲームプレイガイド 


購入 


W1 


列車の細 


12 3 4 


③右上のカレンダー形式の表の中から、アンダーラインのない番号 
を選択 U す。 

このカレンダー形式の表のことを、「カレンダーチャート」と呼びます。 
すべての列車は、この表の番号で管理されるシステムになっています。 
詳いゝことは、『ゲームの基本操作』45ページ「列車•バス番号とカレ 
ンダーチャートにつし、て」を参照してください0 


te 17 
21 




30 


a 


HR4 

250 


AR4 


基礎逮賃1120 

mmmMM 


121314 H 


④ メニューの2/3を占める車両一覧表の中から、購入したい車両 
を選びクリックすると、右下に車両のデータ(型式•定員•基礎運 
賃•車両タイプ)が拡大図とともに表示されます。 

いろいろな車両を表示させてみて、自分の好みの列車を選んでくだ 
さい。車両タイプというのは、列車の速度(高•中•低速)、客車•貨物 
の種別を表します。基礎運賃は、その列車で乗客•荷物を運ぶ際の、 
最低運賃を示します。この数字が高いほど、収益率の良い(つまり稼 
げる)車両ということです。 

⑤ 何両編成にするか選択 LTT 。 

2〜5両の問で選択することができます。編成の車両数が増える 
にしたがって、価格も当然高くなります。 


⑥ 価格を確認したら、「購入決定」をクリックし、メニューを閉はす。 


これで車両の購人が完了しました。 


[POINT] 

車両の購入は、『車両売買』メニューで。カレンダー形式の表 
から、番号を選択するのを、忘れずに。 
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列車の翻 

Q 2 3 在 


■ゲームの基本操作 


◊車両の配置 

列車を購入しただけでは、その列車を運行させることはできません。 
購人後、すぐに運行させたいのであれば、車両の配置を行なう必要が 
あります。 

列車を配置するときの手順は、次のようになります。 

① 『TRAIN』 メニューから『車両配置』メニューを開きます。 

② 「配置」をクリック LTT 。 

③ メニューの一番上にあるカレンダー形式の表から、配置したい列 
車の番号を選びます。さきほど「車両売買」メニューで購入した、列 
車の番号を選んでください(『ゲームの基本操作』45ページ「列車 • 
バス番号とカレンダーチャー N ：： ついて」参照 ）〇 

カレンダー形式の表の使い方は、「車両配置」の場合と同じです。 

④ 車両を配置したい場所を、マップ上から探はす。 

マップの表示を変えるには、サテライトマッブを使うと便利です。 

⑤ 配置したい線路の上をクリックすると、その場所に列車が現れます0 

線路が分岐しているような地点には、配鹊することはできません。駅 
の前も、置けません。 

⑥ 列車が現れると、その上に矢印が表示されます。矢印の方向が、そ 
の列車の進行方向になります。方向を変更するには、矢印の反対 
側にあたる車両か線路をクリック Li す。 


⑦『車両配置』のメニューを閉じ 
ると、配置された列車が動き 
始めます。これで、配置は完 
了です。 



配置 


ームブレイガイド 




庫25 
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■ゲームプレイガイド 


[POINT] 

列車の配置は、『車両配置』メニューで車両を選び、配置した 
い路線をクリックし、方向を決定する。 


◊ダイヤの設定 

この「ダイヤ設定」メニューは、ようやく列車を走らせ始めた今の段 
階では、実はあまり必要はありません。 

列車を配置した直後は、その路線の各駅に1時間ずつ停車、分 
岐点では曲がらず底進するように設定されています。ゲームの初期は、 
このままの設定でも十分に鉄道運営を楽しむことができます。 

また、かえって複雑なダイヤを設定してしまうと、その管理が大変にな 
る、という面もあります。 

しかし、今後ゲームを続けていく中で運営する路線が複雑化してく 
ると、ど^しても、ルー ho 変史や時間の調整が必要になってくるでしよう。 

こごでは、「練習用簡易マップ」で必要になる可能性のある、初歩的 
な時問調整の方法を説明します。詳しくは、『メニューガイド』80ページ 
『ダイヤ設定』を参照してください。 

また、このメニューでは列車の名前をつけることができます。そのやり 
方については、『ゲームの基本操作』47ページ「都市/会社名•車両 
名•駅/バス停名の付け方」を参照してください。 

列車の時問調整のやり方は、次のようになります。 
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■ゲームブレイガイド 


■ゲームの基本操作 


① ^TRA_N 』 メニューから『ダイヤ設定』メニューを開きます。 



②カレンダー形式の表から、先ほど配置した列車の番号を選び、クリ 
ック LTT (『ゲームの基本操作』45ページ「列車•バス番号とカレ 
ンダーチャ ー M こついて」参照)。 
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产ームブレイガイド 


③選択した列車の名前と情報が現れ、ダイヤグラムには現在の運 
行状況が表示されます(名前が現れるのはすでに名前が付けてあ 
る場合のみです)。 


④ ダイヤグラムの中から、設定を変えたい駅を選択 LTT 。 発車時刻 
の設定方法は、ダイヤグラムの上にあるスイッチ ー DEPT TIME 
( UP * DOWN )— をクリック UC 操作 LTT 。 

⑤ 設定を変更したダイヤを初期設定に戻すには、「初期化」を選択し 
ます。 

⑥ 設定を終えたら、『ダイヤ設定』メニューを閉し作業完了です。 


[POINT] 

列車の時間調整は、『ダイヤ設定」メニューで。初期設定を変 
更して、各列車の時間を調節する。 
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■■ムプレイガイド 


m 


■ゲームの基本操作 


籲貨物列車の運行と資材置場の確保 


都市の発展のためには、鉄道路線•駅の建設のほかに、資材の調 
達が不可欠です。 

貨物列車は、工場やマップ外の土地から資材を運んで来ると、駅 
から一定範囲内の距離にある資材置場に資材を降ろします。 

この資材を使ってあらゆる建物が建てられ、都市が発展していくわ 
けですから、客車の運行と同様、貨物列車も効率的に活用しなけれ 
ば急速な発展は望めません。 

資材は、自社で建物•施設を建設するときや他社が建設する場合 
も、必ず必要になります。その建物•施設の建設予定地から、ある一定 
の距離内に資材がなければ、駅以外の建物は建設することはできま 
せん。 

ですから、新たに駅を建設したときは、その周辺の土地を購入して 
自社所有地とし、資材置場を設けておくことが重要です。 

ただし、駅の裏側（線路側)のある程度の土地は、ホームの増設に 
使われますので、将来ホームを増設する計画があれば、そのあたりに 
資材置場を設置するのは避けた方がよいでしよう（資材が置かれてい 
る土地には何かを建てることはできません)。 

また、駅の正面(線路の反対側)も、都市が発展していく中心の土 
地であり、資材置場として使ってしまうと、都市の発達の障害物になり 
かねません。 

資材置場を設置するときは、将来の都市計画をよく考えた上で、決 
定してください0 
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■ゲームプレイガイド 



[POINT] 

都市は資材がないと発展しない。駅を建設したら、まず資材 
置場を設置する。 
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[POINT] 

会社の健全な経営には、計画性が必要。資金がゼロになる 
と、ゲームオ_バーになる。 


I ゲーム ブレイガイド 


■ゲームの基本操作 


•鉄道会社運営の基本 


『 A . JV . 』には、ほかのゲームと違い、終了条件といったものはありま 
せんが、ひとつだけゲームを続けられなくなる状況があります。 

会社の資金が底をつき、一銭もなくなった時点がその状況で、直ち 
にゲームオーバーとなってしまいます。また、銀行からの借人金を返済 
できなくなったり、税金が払えなくなったりしたときも同じです。 

もっとも、そのような状況は、よほど放漫な経営をじひ、なければ滅多 
に起こらないので、安心してブレイしてください。 

会社経営のポイントは、現実の会社同様、いかにコストを少なくし、 
利益を多く上げるか、という点に尽きます。そのためには、ゲームの初期 
段階で無理のない投資をし、なるべく早く黒字経営にできるよう、計 I 叫 
的な鉄道運営を行なっていくことです。 

また、 『 REPORT 』 や 『BALANCE SHEET 』 と V 、った メニューには 
頻繁に眼を通し、経営の現状をよく把握し t おくことが大切です(『メニ 
ュー ガイド』 105 ページ 『 REPORT/BALANCE SHEET 』 参照)。 

a 9SB@ l OD03^ l D^lKl 沿 ] SYSTEM [ 1^ IbC*) 4：00 



i 

2BHZOH1SH ゆ SHO 

〇»0|0*0>〇» 


44 















































■列車•バス番号と 
カレンダーチャート 
について 


I ゲーム プレイガイド 


『 A .1 V . 』では、客車•貨物•モノレールを、合計で最大30編成まで、 
バスは最大20台まで所有することができます(保管中の車両も含む)。 
これだけの数の列車•バスを効率よく管理•運行して行くために付けら 
れているのが、列車•バス番号であり、その番号をわかりやすくまとめた 
ものが、カレンダーチャード e す。 

『 A .1 V . 』における列車•バスの配置/撤去、購人/売却、ダイヤ設 
定といった操作は、すぺてこの列車•バス番号とカレンダーチャートをも 
とにして行なわれます。 

それぞれの列車•ノ ゞ スには、車両購人時に $ レンダーチャートで特 
定の番号を割り振らなければなりません(ニューゲームスタート時に、 
すでに番号が付けられている車両もあります)。 


列車の翻 

バスの選択 

12 3 4 

1 2 


6 

重1 

V 2 L 

1617 


21 

3 

〇 


カレンダーチャートの中で、アンダーラインのある番号は、すでに車 
両が割り当てられてレゝることを示します(アンダーラインの色は列車•バ 
スの色を表しています）〇数字が黒く反転している番号はその列車•バ 
スが現在運行中のサインであり、バックの色が変化している番号はい 
ま選択されている車両であるということを意味しています。ですから、車 
両の購人時には、アンダーラインの付いていない番号を割り振り、車 
両を配置する場合は、数字の黑く反転していない番号を選択する、と 
いうことになります。 

また、各番号の車両の種類や状況は、カレンダーチャード F のデー 
夕欄で、随時確認することができます。 
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■ゲームプレイガイド 


■ゲームの基本操作 


また、この番号はそれぞれの車両の背番号のようなものですから、 
同じ番号を複数の車両で共有することはできません。 

列車•バス番号は、一番から順番に使う必要はありません。たとえば、 
車両の種類でまとめたり、路線ごとやダ^ヤを基準に振り分ける、といっ 
た使い方もあります。自分がもっともわかりやすいと思う使い方を工夫し 
てください。 


[POINT] 

列車 •バス 番号は、それぞれの車両の背番号。 すべての 車両 
の管理は、カレンダーチヤートで行なう。 
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I ゲーム プレイガイド 


■都市/会社名•車 
両名•駅/バス停 
名の付け方 


バスの場合 

『BUS ノニューから『運行設定』メニューを開きます。 

駅/バス停の場合 

メインマップ上の名前をつけたい駅/バス停をそれぞれクリックしま 
す。 

都市/会社の場合 

F MY CITY ノニューを開きます。 

②列車•バスの場合 

カレンダーチャートから名前を付けたい列車•バスの番号を選びま 
す。次に、車両名の欄をクリックします(色付きの部分)。 

駅•バス停の場合 

表示されている駅/バス停情報ウインドウの、駅名あるいはバス停名 
の欄をクリックします。（色付きの部分） 

都市/会社の場合 

「都市名」あるいは「会社名」の欄をクリックします(色付きの部分)。 


『 A . IV .』では、都市•会社や列車•駅•バス•バス停に名前を付け 
ることができます。その場合の手順は、次のようになります。 

①列車の場合 

『 TRAIN 』 メニューから『ダイヤ設定』メニューを開きます。 
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■ゲームブレイガイド 


■ 


■ゲームの基本操作 


③名前の編集メニューが表示されます。 



④ 漢字を入力する場合は、その漢字の、音読みの最初の1字を五十 
音表でクリックします。すると右側の漢字一覧に、その読みで始まる 
漢字がリストアップされるので、表を上下にスクロールさせて目的の 
漢字を探し、クリックして人力します。 

⑤ カタカナ•ひらがな•英数字•記号•ギリシャ文字を人力する場合も、 
それぞれのモードを選択後、同様にし r 人力します。 

⑥ 間違えて人力してしまったときは 「 bs 」、 最初からやり直したいときは 
「 CLR 」 をクリックします。 

⑦ すべて人力が終わったら、リターンキーの記号をクリックし、名前の 
編集メニューを閉じて、名前の設定は終了です。 


[POINT] 

列車は『ダイヤ設定ムバスは『運行設定』で、駅/バス停はク 
リック後の駅/バス停情報ウィンドウで、都市•会社は 『MY 
CITY 』 メニューで、それぞれの名前を付ける。 
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ゲームプレイ カ、、 イド 

シナリオガイド 

SIMULATION GAME, 

RAILROAD MANACEMENT, URBAN DEVELOPMENT 

轟列擊で行こう 4 


: ームプレイガイド 


■シナリオガイド 


■ MAPI 練習用簡易マップ 


『 A . IV . 』を初めてブレイする、という方に最適なシナリオです。マツ 
ブの中には、すでにある程度発展した都市があり、会社の収益も十分 
に上がっています。経営状況を無視した無謀な投資さえしなければ、ま 
ず、倒産することはないでしよう。また、このシナリオでは、バス路線の運 
営、大規模プロジェクトなどは使えないようになっています。このシナリオ 
では、『ゲームの基本操作』の流れにそって、線路の敷設から列車の 
運行まで、一通り試してみることをお勧めします。 

ゲームの基本がだいたい理解できたら、既存の路線を見直し、より 
多くの収益を上げられるように、リストラを試みるのもいいでしょう。 


■ MAP 2 ジオ フロント 


このシナリオでは、大きく拓けた都市候補地がふたつ、大きく陸側に 
入り込む運河に隔てられるように存在しています。ふたつの土地を結ぶ 
陸地はあまり広くはなぐ両都市を往復する路線を増強するには、限界 
があります。 

このシナリオでは、都市が発展するまでは、陸地を通る往復路線を 
地道に経営し、資金を増やすことに務めるぺきでしょう。 

ある程度の資金がたまれば、ふたつの都市を隔てている海の海底 
部分に地下鉄を敷設し、直接連絡させることも可能になります。 

しかし、水深の深い所には、地下鉄を通すことはできません。 

また、この都市の海底部には大きな断層があり、海の下にはあまり開 
発地がありません。 


50 








■ゲームプレイガイド 


■ MAP 3 渓谷 


このシナリオ中のマップは、平地が少なぐ大半が山地で構成され 
ています。路線を広げるとすれば、この山地を利用しながら高架路線を 
敷いていくしかありません。 

初めからある路線は、大きな収益を上げているとはいえず、また、都市 
もあまり発展して V 、るとはレゝえなし、状態です。 

このマップでは、既存の路線を立て直し、コンスタントに収益を上げ 
られるようにすることから始めた方がいいでしよう。 

また、山地や台地が多く平地が少ないため、路線は高架•トンネル 
等を利用し、平地は都市を発展させるためにキープしておいた方がよ 
いでしよう。 

山地を抜けていく路線の建設は、通常の路線より、多くの資金を必 
要とするものです。焦らず着実にことを進める堅実さと計画性が求めら 
れるマップといえるでしよう。 


■MAP 4 ハイテク都市 


このシナリオでは、肥大化した都市の再開発に挑戦します。マップ 
上の開発可能なエリアはほとんど開発し尽くされ、さまざまな建設物が 
所せましと密集しています。しかし、会社の経営状況はとても健全とは 
いえず、運営資金の大きな部分を銀行からの借入金に頼っています。 

この経営体質を改善す るた めには、一度資産の大部分を処分し再 
開発のための資金•用地をつくりだす、といった思い切った処置も有効 
でしょう0 

会社の経営が軌道に乗り、都市が過疎化を起こさずに発展するよ 
うになれば、みごとリストラに成功したといえます。 
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ゲーム プレイガイド 

応用テクニック 

SIMULATION CAME, 

RAILROAD MANAGEMENT, URBAN DEVELOPMENT 

A 列車で行こう 4 


^ーム プレイガイド 


■応用テクニック 


歹 IJ 車と/ 1 (スの 効率的な運行計画に ついて 


効率のよいダイヤ•運行計画の基本は、一番乗客の多い時間帯に 
車両の運行を集中させることであるといえます。乗客の少ない時間にも 
平均的に車両を走らせておくと、経費がかかるばかりで、コストに対して 
収入が見合わない、という結果になります。 

また、路線のレイアウトも重要な要素です。 『 A . IV . 』では、駅間•バス 
停間の距離が遠いほど、運賃収人が上がるように設定されています。 
この距離は、線路 • 道路の長さではなぐ直線距離で算出されます。曲 
がりくねった線路•道路より、駅問•バス停間をまっすぐに結ぶ路線の 
方が、経費の面から考えても有利でしょう。 

運賃収入を上げるためには都市を発展させ乗涔を増やさなければ 
ならず、そのためには、貨物列車で資材を豊富に運び込んでおく必要 
があります。ゲーム開始当初に客車と貨物を走らせるのは、かなり難し 
いと思いますが、客車用とは別に貨物専用の路線を設置してしまうの 
もひとつの方法です。マップ上に始めからある路線を利用する、という 
やり方も考えられます。マップ上にある路線は自由に使うことができます 
ので、効果的に利用してください。 

運賃収入は、車両の種類によっても変わります。車両それぞれの収 
益率を比較するには、『車両売買/バス売買』 (65 ページ『メニュー 
ガイド』参照)メニューで表示される「基礎運賃」が参考になります。こ 



れは、その車両で 
運ぶ乗客1人(資 
材1個)あたりの 
最低運賃を表し、 
この数字が高けれ 
ば高いほど収益率 
はよくなります。購入 
する際の コストに も 
よりますが、短期間 
で収益を上げるた 
めには「基礎運 
賃」の高い車両を 
使った方がよいで 
しよう0 
































■ゲームプレイガイド 


籲車両のルート設定について 


『 A . IV . 』では、列車•バスと'うしや列車とバスが衝突事故を起こす 
ことはありません。列車•バスどうしの場合は、「緊急停止」が行なわれ、 
車両の状況は「渋滞」と表示されます。また、列車とバスの場合は、線 
路と道路の交差地点に、自動的に踏切が設置されていますから、バ 
ス路線の渋滞はあっても、やはり事故を起ご T ようなことはあり得ません。 

しかし、レゝくら事故の起こる可能性がないとしゝっても「渋滞」ばかり起 
こしているような路線はあまり効率的とはいえないでしよう。そこで、各車 
両が スムースに 流れるようなダイヤ•運行設定が必要となります。 

すべての車両のダイヤ•運行設定は、各駅•バス停を結ぶように設 
定され、車両配置直後は各駅•バス停に1時間ずつ停車し、分岐点 
では直進するように設定されています。ですから、単線 （ 1車線)で複 
数の車両を運行させるには、工夫が必要になります。 

基本的には、図1のように一部複線にするか、図2のように駅のホー 
ムを増設するやり方で、ある程度までは複数車両に対応することがで 
きるでしよう (バス停は 増設することができないので図2のやり方は不可 
能です)。 

ただし、図1の場合は駅•バス停の発車時間をうまく調節し、図2の 
場合は時間調整と共に列車の到着ホームを変更する必要があります。 

さらに、都市が発展し路線数が増えると、路線の分岐が複雑化す 
ることが考えられます。 

たとえば、図3のような場合、列車•バスは分岐点で直進するという 
基本設定のため、 B の方向へは曲がることができません。 

こういった路線で、どうしても B の方向へ路線を変更したいときは、図 
4のようにもうひとつ駅•バス停を新設するのがいちばん確かな方法で 
す。 

また、バス路線の踏切周辺でどうしても渋滞が発生する場合は、線 
路•道路のどちらかを高架にし、立体交差にしてしまうのが、もっとも簡 
単な解決方法です（費用はかかりますが…）。 


55 










■ゲームプレイガイド 


■応用テクニック 
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■ゲームブレイガイ K 


•臨時列車•臨時バスの運行計画について 


『ダイヤ設定』『運行設定』 (65 ページ『メニューガイド』参照)メニュ 
一では、列車•バス共に臨時便を設定することができます。この設定を 
使うことにより、スキー列車や企画ツアーバスなど、リアリティのある運 
行計画を立てることが可能ですが、ひとつ問題があります。 

臨時便に設定された列車•バスは、設定された翌月の1日午前 
零時がくると、その時刻に走っていた場所に停車してしまい、そのまま次 
の指定月がくるまで動かなくなってしお、ます。 

臨時便の専用路線であれば問題はないでしようが、通常便と共有 
して k ゝる路線の途中で停車されては、ほかの車両の運行の妨げにな 
ってしまうでしよう0 

こういった事態を避けるために、臨時便に設定する車両には臨時便 
専用のホームを用意し、指定月の末日夜中にはその専用ホームに入 
っているように、ダイヤ•運行計画を調整しておくことをお勧めします⑽ 
5) 0 



図 5 
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■ゲームプレイガイド 


■応用テクニック 


■地下鉄•地下 
路線について 


地下鉄•地下路線は、都市の重層的な発展には不可欠の施設で 
すが、そのままで敷設することはできません。 

地下鉄•地下路線の敷設には、まず、『ヘイトカットビュー』機能(『メ 
ニューガイド』122ページ 「 OPTION 」 スイッチ参照）で地下をメインマ 
ッブ上に表示させる必要があります。 

『ヘイトかソトビュー』では、地下は LEVEL - 1から LEVEL - 3ま 
で表示可能で、そのそれぞれの階1に路線を敷設することができま 
す。それぞれの階層は、勾配レール•勾配路を使用することにより、相 
互に接続することができ、また、地上の路線と連絡させることも可能で 
す。 

敷設の方法は、地上とまったく同じ手順で行ないます(地下だからと 
いって、トンネルで敷設する、ということはありません)。 

地下には、駅•バス停は地上と同じように設置することができますが、 
そのほかの建物•施設などは建設することができません。しかし、地下 
商；?/街的なものは自然に建設される可能性もあります。 

また、地下鉄 • 地下路線の建設費用は、線路 • 道路の敷設、駅•バ 
ス停の設置ともに、地上に比べ相当高めに設定されています。地上 
路線である程度の経営基盤を確立してから、乗り出した方がいレゝでし 
よう0 
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■高架路線 
について 


I ゲーム プレイガイド 


勾配レール•勾配路を利用するとかなり自由な路線をデザインする 
ことができますが、高度がある程度以上になったら、注意が必要です。 

地上から2、3レベル離れた程度の高度であれば、それぞれの路 
線の交差•接続も簡电にできますが、高度が上がってくると目測では 
かなり難しくなってきます。 

高架路線どうしの交差•接続をするときは、『ヘイトかソトビュー』機能 
(『メニューガイド』122ページ 「 OPTION 」 スイッチ参照）で高度を調 
節し、それぞれの路線の高度を合わせてから行なうと、比較的失敗を 
少なくすることができます ( 『 A. IV . 』 では高度の管理はすべて 『 M トカ 
ット ビュー』 で行なってレ、ます)〇 



また、勾配レール•勾配路は、1本使うごとに高度のレベルが1レ 
ベル上がるので、それによって路線の高度を記憶しておぐという方法 
もあります(路線が複雑になるとかなり大変ですが…）。 

高架上の路線数設、また駅の設置費用は、地上に比べてかなり割 
り高になります。会社の経営状態を悪化させることのないよう、気をつけ 
てください0 
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■会社運営に 
ゥいて 


I ゲーム プレイガイド 


■応用テクニック 


ゲーム開始直後や路線を新たに延長した後などは、収入に比ぺ 
経費の方が多くかかります。この赤字の状況が黒字経営に転換する 
までの期間が短 I 、ほど、経営がうまく I ゝってしゝると V 、うことになります。 

しかし、いずれにしろ、ゲームの展開の中である期間、経営状態が 
赤字になることは避けられません。 

問題は、この期間を持ちこたえることができる資金力があるかどうか、 
ということになります。 

そのためには、線路•道路の敷設や車両の購入など、設備投資を 
計画的に行ない、無駄な支出を最低限に抑えることが必要になります。 

また、都市が発展してくるにつれ、他社が子会社を建て始め、土地 
の価格も萵騰してきます。線路を拡張する、あるいは自社の子会社を 
建てるといった予定がある場合、早めに手を打っておかなければ、他 
社に出遅れてしまい、余計な出费を強いられることになりかね^せん。 

IV . 』における会社経営も、現実の経営同様、設備投資をする 
タイミングが重要です。都市が急ペースで発展を始める前兆を読み、 
十分に投資を回収できると思えば、銀行から借り入れて資金をつくるこ 
とも必要でしよう（限度額は資産の70%までです)。 



ただし、借入金の返済期限には注意を怠らないようにしてください。 
返済日の2週問前には経理部長が教えてくれますが、返済日に卜 
分な資金がなければ、倒産•ゲームオーバーとなってしまいます。ある 
いは、倒産しなし、までも、利益を上げてしゝる子会社を売却しなければな 
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■ゲームブレイガイド 


らな I 、ような状況に陥ってしまいます。くれぐれも、借入金の利用は計画 
的に行なってください。 


r »ame Over 

Click mouse button! 


また、決算期日 （3/31) 前には、節税対策も必要になります。税金に 
は、資産にかかる資産税(評価額の5 %)と利益にかかる所得税(税 
率50%)とがありますが、今期の収支が赤字であれば、それほど問題 
はありません(事業税とし t 最低10万円は収める必要あり)。 

しかし、経営が黒字で利益が大きければ大きいほど、収めなけれ 
ばならない税金も多くなります。 

節税の方法は、子会社•土地•株式などを購入し、利益を資産の 
形に換えればいいわけですが、この場合一般的なのは、やはり子会社 
の購入でしよう。長期的に見れば、鉄道の路線を拡張するのもひとつ 
の方法と V 、えます 。 『BALANCE SHEET 』 （『メニュー ガイ ド』 107 ぺ 
ージ参照)をよく検討して、自社にとって最適の節税法を見つけてくだ 
さい0 
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■ゲームプレイガイ K 


■応用テクニック 


•子会社運営術 



都市にとって子会社は、住居を整え、雇用を増やし、都市の生活環 
境を整備する、といった役割があります。 

ゲームの 初期に おいては、 工場•贷し ビル •住宅等を建設し、住民 
に雇用機会と住居を提供する必要があります(資金の許す範囲内で、 
ですが)〇 

特に工場は、資材の確保という点からも、積極的に建設する必要が 
出てくるでしよう (『 A .1 V . 』の工場は、公害の心配はまったくありません)。 

また、当座の資金づくりや路線の拡張のために、子会社の売却•購 
入を行な^場合、売買が成立するかどうかは、ゲーム内の景気にかな 
り大きく左右されます。売却したい子会社があっても不景気のときは買 
レ、手がつかず、瞒人した I 、物件も好景気のときは購人できない、といつ 
たことが十分にあり得ます。 



「土地転がし」「マンション転売」のようなバブル的手法も、景気が 
上向きのときは都合よく回転しますが、いったん不景気になれば、評価 
額の暴落した資産を抱えて頭を抱える事態になりかねません。 

子会社を資産運用の対象にするのは、鉄道の経営基盤がある程 
度確立してからでも遅くはな V 、でしよう。 
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■都市計画に 

ついて 


『 A .1 V . 』では、会社の成長や都市の発達を、ゲームの目的にはし 
てし、ません。 『 A .1 V . 』の目標は、ひとりひとりのユーザーが自分でブレ 
イしながら見つけ出すべきものです。しかし、会社が倒産してしまって 
は ゲームが 続けられな I ゝように、都市の発展もゲームの進行に重要な 
影響を及ぼします。 

都市の発達の度合は、 『MY CITY 』 の「規模」「タイプ」「人口」 
「産業分布図」などを参考にしてください。 

ゲーム開始後、何かの理由で路線を廃止し* C しまうと、人の移動が 
なくなり、徐々に人口が減少して、いわゆる「過疎化現象」が起きます。 

都市がこうなると、どてもゲームを続けられるだけの収入を得ることは 
できなくなってしまいます。 






都市や路線のデザインを優先するブレイの仕方であっても、健仝な 
経営基盤と順調な都市の発展が欠かせない、ということを覚えておい 
てください0 


■都市計画に 

ついて 
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■プロジェクタ 
ウいて 


s —ムプレイガイド 


■応用テクニック 


プロジェクトに含まれる建築物を建設するには、通常の路線や施設 
の建設に比べ、多額の資金が必要になります。 

その資金を用意するためには、通常の路線運営で十分な資金をブ 
ールし t おくことが重要です。また、それと同じくらい大切なのが、ゲー 
ムの初期からしっかりした都市計画の青写真をつくっておくことです。 

プロジェク ho 建造物の中には、広大な用地を必要としたり、特定の 
エリアでなければ建設できないようなものがあり、場あたり的な建設の 
仕方では対応しきれなくなる可能性があります。 

また、ブロジェクトに含まれるほとんどの建造物は、すぐに収益を上げ 
られるような性格のものではありません。 

とくに、新幹線•リニアはその傾向が強ぐ投資に見合う収益をすぐ 
に期侍すると、失望することになるでしょう。 

空港•港•新幹線•リニアは、都市の発展の最終段階で行なう、半 
ば公共事業的なものである、と考えておいてください。 



64 


















ゲーム プレイガイド 

メニューガイド 


SIMULATION CAME, 

RAILKOAD MANAGEMENT, URBAN DEVELOPMENT 

A 列擊 r 行こう 4 


: _ムプレイガイド 


■メニュー•操作 
スイッチの種類 


■メニューガイド 


『 A . IV . 』には、次のようなメニューと画面操作用のスイッチがあります。 



•メニュー _ 

システム関連メニュー 

SYSTEM 

ファイル操作 • ゲームシステムの各種設定メニュー 

建設•運行関連メニュー 

TRAIN 

BUS 

鉄 m とバスの建設/運行に関するメニュー 

BUILD 

PROJECT 

建物 • 大規模建築物に関するメニュー 
各種レポート関連メニュー 

REPORT (SALES ACCOUNTS) 
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: ーム プレイガイド 



自社所冇の鉄道•バス•子会社の売上/経費/税金に関するレポート 

BALANCE SHEET (INCOME AND OUTLAY) 

全体の資産•負債*収益などに関するレポート 

CO.LTD. (SUBSIDIARIES) 

自社所有 • 他社所有の物件一！！:と購入/売却に関するメニュー 

MY CITY (GROWTH) 

現在開発し* a ゝる都市の特質に関するレポート 

証券•銀行メニュー 

TRADING MARKET (THE STOCK EXCHANGE) 

株式の売買を行なうためのメニュー 

BANK (THE CREDITOR) 

銀行から資金を借り入れるためのメニュー 

レイアウト•運行チェックメニュー 

SATELLITE 

列車•バスの路線と運行状況を確認するためのメニュー 


•操作スイッチ 


ス クロー ノレスイッチ 

表示されて v 、る画面の位置をスクロールし、移動させるためのスイッチ 

〇 PTION スイッチ 

表示中の画面をさまざ^な視点や角度から眺めるためのスイッチ 

TAKE THE A-TRAIN 4 

ゲームの基本セッティングを変更するためのスイッチ 

『 A . IV . 』では、これらの メニュー スイツチ類を使い、ゲームを進行 
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■メニューの解説 


ユーゲーム 

保存 

フオーフツト 

ゲーム情報 
此ード 
中■タイマ 

d •—シック 

m 

SYSTEM 



I ゲーム プレイガイド 


■メニューガイド 


させて行きます。また、ゲームを進める上で重要な情報も、ほとんどメニ 
ューを通じて伝えられます。つまり、高度な都市開発や堅実な会社経 
営を実現するためには、これらのメニュー•スイッチ類の働きをよく理解 
しておくことが、重要なポ^ントになります。ゲームをブレイ中にわからない 
ことが出てきたら、まず、以下の各メニュー•スイッチそれぞれの解説を 
よく読んでみてください。 


•SYSTEM 


読み込み•保存といったファイル関係の操作や、スピード、音楽など 
ゲームシステム全体に関わる設定を行なうためのメニューです。 

このメニューの中の『ニューゲーム/読込み』『保存/フォー マッ 
卜』の各コマンドには、ディスク型のマークが左側に表示されています。 
このマークをクリックすることにより、各コマンドの処理を実行するための 
ドライブを、切り換えることができます。 

また、このメニューが開かれている間は、 『 A . IV . 』内部では時間が 
止まっています。 

◊ニューゲーム 

初めてゲームをするときや最初からやり直すとき、あるいは、違うシナ 
リオを呼び出すときなどに使し、ます。 

『 A . IV .』では、 

MAPI 練習用簡易マップ 
MAP 2 ジオフロント 
MAP 3 渓谷 
MAP 4 ハイテク都市 

の4種類のシナリオが用意されています (49 ページ「シナリオガイド」 
参照)。 

『ニューゲーム』を実行すると自動的に、この4種類をリストアップし 
たメニューが表示されますので、どれかひとつを選び、クリックして選択 
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■ゲームプレイガイド 


してください。 

また、この コマンドを 実行すると、現在表示されているマップとゲーム 
データはすべて消去されます。現在のデータが不必要でなければ、 
新しいシナリオを呼び出す前に、必ずデータを保存しておいてください 
(『メニューガイド』69ページ「保存」の項参照）。 


◊読込み 



HflP4 001«08 b04b (B：45 
H1P4 〇〇 1, 〇 6« 〇 30 05:57 
MflP4 001 «0 &i01b 09:48 
HfiP4 OOI^BbOIb 09:48 


すでに保存してある過去のゲームデータを読み込みます。 

『読込み』を実行すると、ユーザーディスク内に記録されているデー 
夕(最大4データエリア)が自動的に表示されますので、読み込みた 
V 、データを選び、クリックして選択してください0 

また、それぞれのデータに付けられている日付•時間は、現実の日 
時ではなぐゲーム内の日時を表しています。 

この コマンドで も現在表示されているデータは、すべて消去されます。 
必要なデータは、必ず保存しておいてください(『メニューガイド』69ぺ 
ージ「保存」の項参照)。 


◊保存 


_3 

MflP4 001d08 R 04fl 05：45 
7 HRP4 001^)6« 038 05：57 
HflP4 001«08«01 b 09：48 
MflP4 001U)8ii01a 09:48 


現在表示されている ゲームの データを、すべて ユーザー ディスクに 
保存します。 

『保存』を実行すると、ユーザーディスクの保存可能エリアが表示さ 
れます(最大4データエリア)ので、空きエリアを選び、クリックしてくだ 
さい。 

すでに データが 存在して し、るエリアに 新たな データを 保存すると、以 
前の データは 消え、新しい データに 置き換えられてしまいます。 

4 つ 以上のデータを保存しておきたレゝ場合は、あらかじめユーザー 
ディスクをもう1枚作成しておくといいでしよう。 
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■ゲームプレイガイド 


■メ ニュ ーガイド 


◊フォーマット 


ド :; イプに新しいディスクを、 
J 入れて下さい 0 

決定 


ゲームのデータを保存するための ユーザー ディスクを作成します。 

『 A . IV 』をハードディスクにインストールしてお使いの方は、 ューザー 
ディスクを作成する必要はありません。 


『フォーマット』を実行すると、ユーザーディスクの作成を行ないます。 
メッセージ実行の指示に従って下さい。 

ゲームの途中でも実行できますが、初めて 『 A . IV . 』をプレイする方 
は、あらかじめユーザーデイスクを作成してお V 、た方がい I 、でしょう。 

また、フロッピーディスクはフォーマットされると、以前のデータがすべ 
て消去されてしまいます。トラブルを避けるためにも、新しく購人したディ 
スクをご使用ください。 


INF0RM«TI01 

獅全@ 



◊ゲーム情報 

現在ブレイ中のマップの主要な情報を見ることができます。 

表示される情報は、都市全図、路線図、時刻表の3稀:類です。 

都市全図では、そのシナリオのマップ全体を、1/4,1/8の大き 
さで表示•印刷することができます。1/ 4図はマップ下のロールバー 
を操作することで、スクロール表示させることができます。路線図は、電 
車•バスのど^らの路線全体図も、表示•印刷することが可能です。 

時刻表では、すべての列車 •バス 車両の時刻表を表示することが 
できます。もちろん、ブ I )ントアウトも 0 K です。その路線の全部の駅/パ 
ス 停が見えていなければ左横の ロールバーを 使い、 スクロール させて 
表示します。時刻表の最後の行は、色が反転して表示されています。 

ブ U ンターは、 NEC PC - PR 201 系製品と、 EPSON ESC/P 規格 
に準拠した製品に対応しています。 
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◊スピード 


t gpggp - 


上 



ゲーム内における時問の進み具合を、40段階にわたって設定できま 
す。マーカーが左側に寄っていれば時問は遅ぐ右側寄りであれば速 
く進行します。 

パソコンの 機種による処理速度の違いを、この機能を使って適度に 
調節してください。 

また、作業が少ないときや都市の成長を見守りたいときは速めに設 
定し、線路敷設•建設作業などが多いときには遅く設定する、といった 
使い方もできます。 
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■ゲームプレイガイド 


■メニューガイド 


◊中断タイマ 


f INTERRUPT TIMER ] 

1 播タイマ ] 


额 

_ HIGH 

[001*01 H 01a | 



任意の年月日で時間の進行を止め、コマンド等の入力があるまで 
ゲームを中断しておくことのできる機能です。 

設定の方法は、まず「有効」をクリックし、 「 HIGH / LOW 」 で年•月- 
日のレ 、ずれかに合わせ、「 INC / DEC 」 で中断したい日付に調節してく 
ださい0 

設定を解除したい場合は、再び中断タイマを呼びだし、無効をクリッ 
クします。 

短時間 パソコンの 前を離れるときな ど、 一定時問後に ゲームの 進 
行を止めたし、ときに、この機能をお使 I ゝください。 




◊ミュージック 

ゲーム進行中の BGM を指定できます。 

用意されている曲目は、練習テーマ、ジオフロント、渓谷、ハイテ 
ク都市などの全7曲。初期設定では、各シナリオと同名の曲がそれ 
ぞれ設定されていますが、あなたの都市に一番似合うと思う曲を選ん 
でください。また、サイレン阡ードでプレイすることも可能です。 

◊終了 

ゲームを終了します。現在表示中のデータを、後日続けてブレイし 
たい場合は、終了する前に必ず保存してください。『終了』 コマンド だけ 
では、データは保存されません (『メニュー ガイド』69ページ「保存」 の 
項参照)。 
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■ゲームプレイガイド 


•TRAIN 


餓工事 

_ 


日 

車 

m 


同 

タイヤ趣® 

TRAIN 



線路の敷設やダイヤ設定といった、鉄道に関する建設/運行管理 
を行な^ためのメニューです。 

このメニューを開くには 『 TRAIN 』 の文字部分をクリック、閉じるとき 
はもう一度同じ場所をクリックします。 『 BUS 』 メニューを開いた状態の 
ままでも、 『 TRAIN 』 をクリックすると自動的に列車のメニューに切り替 
わります。 

また、サブメニューを開かない限り、このメニューを開いたままにして 
お V 、ても、ゲーム内の時間は止まりません。 


◊線路工事 



新 U ゝ線路の敷設、また、すでにある線路の撤去を行なし、ます。レー 
ルには、水平レール1種類、勾配レール4種類 （ 4方向）の計5種 
類があります。 

水平 レールの 接続•延長は、既存の線路の終点のあるブロックをク 
リックし、線路を延長したレゝ方向へ予定線を伸ばします。終点のある地 
点の隣のブロックから敷設すると、高架路線などの場合、接続できなく 
なります。線路を延長するときは、必ずその終点から敷設するようにして 
ください0 

また、線路の始点を勾配レールにしたり、勾配レールを上下に重複 
して敷設することはできません。 

自社所有 • 他社所有の建築物が建って I 、る場所や水の上、『ヘイ 
トカットビュー』でレベル8より上の高さには線路を敷設することはでき 
ません(ヘ^トカットビューで表示されていない高さにも敷設することは 
不可能)。 

加えて、線路は線路とのみ接続させることが可能で、道路やモノレ 
ールと接続することはできません。 

線路の敷設•撤去に要する費用は、一番下のボックスに表示され 
ます。敷設費用の中には上地の購入代金が含まれています(土地の 
購人代金は畑や住宅などの整地コス!^含む)。また、線路の種類や 
ルート、敷設する高度などによっても、金額は変わってきます。さらに、線 
路を撤去した後の土地は、自社の所有地として活用することができま 
す0 
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■ゲームプレイガイド 


■メニューガイド 


地下鉄を設置する場合は、ヘイトか/トビュースイッチ(『メニューガ 
イド』122ページ 「 OPTION 」 スイッチ参照)を使います。このスイッチで 
まず、地ドを表示させた後、通常の場合と同じように線路を敷設します。 

地下鉄は LEVEL — 1〜_ 3までの各フロアにそれぞれ敷設する 
ことができ、勾配レールを使うことにより、各フロアど^し、地下と地上を 
連絡させることも可能です。 

新たに線路を敷設するときの手順は次のようになります。 

① 『 TRAIN 』 メニューから『線路工事』メニューを開きます。 

② 「敷設」をクリックし、数設したい線路のタイプを選択します。 

③ 線路を敷設したい場所をマップ上で探し、水平レールであればそ 
の始まりの地点をクリックします。 

④ カーソルを動かして予定線を見ながら、線路の方角や長さを決めま 
す。 

⑤ 終点をクリックします。 

⑥ 勾配レールの場合は、斜めの部分を既存の線路に合わせるように 
設置します。水平レールと方向が合ってさえいれば、レールの終点 
でなくとも、勾配レールを接続させることができます(勾配レールどうし 
は、その終点に接続させなければなりません)。 

また、敷設費用は、設置可能な場所へカーソルが置かれた時に、メ 
ニュー最下部に表示されます。もちろん、土地の価格などによって货 
用は異なります。 

逆に線路を撤去したい場合は、「撤去」をクリックし、撤去する線路 
のタイブを選択します。その後は、数設作業と同様に行な I ゝます。 

◊車両配置 

購人済の列車を特定の線路に配置したり、すでに運行中の列車 
の撤去を行ないます。 

列車の配置は、購入されていて現在保管されている車両に対して 
のみ行なえ rr 。 すでに運行中の車両に対して行なうことはできません。 
同様に、列車の撤去は現在運行中の列車に対して行なわれます。 

列車は、勾配レール、ポイント、ドノネルの中などには直接配置する 
ことはできません。また、すでに配置されている他の車両の上や、路線 


74 








1 


■ゲームプレイガイド 


が列車の編成の長さの2倍より短い場合も不可能です。 

さらに、通常の列車をモノレールや道路、新幹線•リニアの路線に 
配置することはできません。当然、その逆もできません。 

また、運行中の列車を他の路線で走らせたいときは、一度その車両 
の撤去作業を行なってから、新たに配置し底す必要があります。 

配置/撤去にかかる费用は、メニューの一番下に表示されます。金 
額は、編成などによって異なります。 

さらにこのメニューでは、カレンダーチャートからある列車番号を選 
ぶと、型式•編成•状況•乗客•経费•売上といった、その車両に関する 
情報が表示されます。これらの情報を参考にしながら、配置•撤去の 
計画を考えるとよいでしょう（『ゲームの基本操作』45ページ「列車•パ 
ス番号とカレンダーチヤートについて j 参照）。 

新たに列車を配置するときの手順は、次のようになります。 


車 

鄉の選択 

12 3 ¢1 


16 

Zi 

車 


型式 

各 7000 S 

誠 

m 

運行中 

乗客 

〇4 

経費 

Si 

売上 

On 

配匾 

識肤 


690 月 


① 『TRAIN ノニューから『車両配置』メニューを開きます。 

② 「配置」をクリックします。 

③ メニューの一番上にあるカレンダーチャートから、配置したい列車の 
番号を選びます(瞵人済で、現在保管されている車両の番号を選 
んでください) 0 

④ マップ上に、 その 車両を配置したい線路を表示させます。現在表示 
されて いるマップ 上に その 線路がないときは、 スクロールスイッチ 等 
を使って画面を移動させます。 

⑤ 配置した I 、線路の上をクリックすると、その場所に列車が現れます。 

⑥ 列車が現れると、その上に矢印が表示されます。矢印の方向が、そ 
の列車の進行方向になります。方向を変更するには、矢印の反対 
側にあたる車両か線路をクリックします(配置完了後に、ある列車の 
進行方向を変更したくなった場合も、この要領で進路変更を行ない 
ます)。 

⑦ 『車両配置』のメニューを閉じると、配置された列車が動き始めます。 
これで、配置は完了です。 

現在運行中の列車を撤去する場合の手順は、次のようになります。 

① 1 "TRAIN ノニューから『車両配置』メニューを開きます。 

② 「撤去」をクリックします。 
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■ゲームプレイガイド 


■メニューガイド 


③ メニューの一番上にあ！)カレンダーチャートから、撤去した I ゝ列車の 
番号を選びます。 

④ 運行中の車両であれば、マップ上にその車両が表示されます。 

⑤ 列車を直接クリックすると、マップ上から取り除かれ、自動的に保管 
状態におかれます。この車両は再び配置することができ、また、不必 
要であれば売却することもできます。これで、撤去作業は完了です。 

◊車両売買 

車両そのものの購人 • 売却を行な I 、ます。 

『 A . IV . 』では、国内•国外の旅客列車30種類、貨物列車10種類、 
モノレール2種類の中から、自分の好みの車両が選択できます。また、 
車両のタイプは速度別に、低速•中速•高速型のパターンが揃ってい 
ます。 



それぞれの車両の詳しい特徴等に関しては、《データファイル》128 
ページ「列車の解説」を参照してください。 

なお、列車を選択すると表示される車両データの中の「基礎運賃」 
とは、その列車で乗客を運ぶ際の、ひとりあたりの最低運貨を表します。 
この数字が大きいほど、収益を上げやすい列車である、ということになり 
ます。 

また、列車を運行させるためには、人件費•燃料費などの必要経費 
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■ゲームブレイガイド 


がかかります。運行距離•時間に比例し t 、 その額は上がります。 

新たに列車を購人する場合の手順は、次のようになります。 

① 『 TRAIN 』 メニューから『車両売買』メニューを開きます。 

② 右上の「購人」をクリックします。 

③ カレンダーチャートの中から、まだ割り当てられていない番号(アンダ 
ーラインのなレ、番号）を選び、クリックします。ご 7) ときに決められた列 
車番号は、その車両が売却されるまで、変更することができません。 
番号の選択は、慎重に行なってください(『ゲームの基本操作』45 
ページ「列車 •ノズス 番号とカレンダーチャート につし、て」参照）。 

④ 車両一覧表の中から購人したい車両を選びクリックすると、右下に 
車両のデータ(型式•定員 • 基礎運 K • 車両タイプ)が拡大図ととも 
に表示されます。 

⑤ データを検討後、何両編成にするか選択します。2〜5両の間で 
選択することができます。編成の車両数が増えるにしたがって、価格 
も当然高くなります。 

⑥ 価格を確認したら、「購入決定」をクリックし、メニューを閉じます。こ 

れで車両の購入が完了しました。 

嶔車両を購人しただけでは、列車は保管されたままの状態です。すぐに運行させたいので 

あれば、車肉の配置を行なってください(『メニューガイド』74ページ「車両配置」の項参照)。 

現在保有している列車を売却する場合の手順は、次のようになります。 

① 『 TRAIN 』 メニューから『車両売買』メニューを開きます。 

② 右上の「売却」をクリックします。 

③ カレンダーチャートの中から、数字が黒く反転していない、アンダー 
ラインのある番号を選び、クリックします。売却は現在運行していない 
車両(保管されている車両)に対してのみ、有効です。 

④ 右下に車両のデータ(型式•定員•基礎運賃•車両タイプ)が拡大 
図とともに現れ、その上に売却できる価格と現在の編成が表示さ 
れます。売却時の価格は、購人時の価格の60%に設定されていま 
す。 

⑤ 価格•データを確認したら、「売却決定」をクリックし、メニューを閉じ 
ます。これで車両の売却が完了しました。 
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■メニュー ガイド 


※現在運行中の列車を売却する場合は、まず、『車両配置ノニューで列車の撤去作業を 
行なってください。また、売却によって生じた利益は， n 勒的に自社の資金に組み込まれます。 

◊駅建設 



駅の建設、撤去を行ないます。 

『 A . IV .』において駅は、斜め方向(ブロックに沿った方向）に伸び 
ている、地面に対して水平な線路の直線部分にしか、建設することは 
できません。画面に対して水平/垂直方向に伸びている線路、地面に 
対し t 傾斜している線路(勾配レール)、さらに線路の曲がった地点. 
ポ^ン}^どは駅の建設用地としては適当ではない、ということになります。 
加えて、線路のかゝところやほかの駅の前、水の上などにも、駅を建設 
することはできません。 

また、高架タイプの線路や地下の線路には、一見、駅の建設が難 
しそうですが、ほかの平地の場合と同様に建設することが可能です 
( ただし高架上の駅 • 地下鉄の駅はかなり建設費がかかります。また、 
地下路線に建設できるのはステーションビルタイプの駅だけです)。 

建設できる駅のタイブは、駅舎のみのものとステーションビルタイプ 
の2種類で、それぞれに4つの方向があります。建設に要する費用 
はステーションビルの方がかかりますが、収益もその分多くなります。 

それぞれの駅の建設 • 撤去にどのくら C ゝの費用がかかるかは、メニ 
ユーの一番下に表示されます。駅を建設する場合は、直接の建設費 
のほかに用地の買収费も加えられています。つまり、駅を撤去した後の 
跡地は、自社の所有地として活用できます。 

また、ステーションビルタイブは、ホームの数を最大5番線まで増築 
可含以駅舎のみのものは増設できません)。建設後に駅をクリックすると、 
駅名•乗降客数•取引貨物•売り上げランク(すべて月間)といった情 
報が表示され、ホームの拡大•縮小の コマンドが 現れます。増設は、 

3番線までと5番線までが用意されています。都市の発展に伴う、路 
線の複線化•複複線化に対応した将来性のある駅といえます。 

駅舎のみのタイブも、情報を表示することはできますが、ホームの拡 
大•縮小は不可能です。また、ホームの拡大•縮小に要する費用は、 
情報ウインドウの最下部に表示されます。 

この駅情報ウインドウでは、それぞれの駅に名前をつけることができ 
ます。詳しくは、『ゲームの基本操作』47 ページ 「都市/会社名•車両 
名•駅/バス停名の付け方」を参照してください。 
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駅には、テナント料、広告料、売店売り上げといった独自の収入が 
あります。このうち、テナント料はステーションビルタイプの駅にのみある 
収入です。広告料と売店売り上げも駅舎のみのものより、ステーション 
ビルタイプの方が大きな収益を上げられるように設定されています。 

新たに駅を建設する場合の手順は、次のようになります。 

① 『 TRAIN 』 メニューから『駅建設』メニューを開きます。 

② 「建設」をクリックします。 

③ 線路の方向や建設予定地の状況を考慮して、駅のタイプと方向を 
選びます。 

④ 建設費用を確認したうえで、駅予定枠の補助線をレールに合わせ 
るようにし T 、 マップ上の予定地をクリックします。 

⑤ マップ上のクリックした地点に駅が現れます。『駅建設』メニューを 
閉じ、完了です。 

すでにマップ上に存在する駅を撤去する場合の手順は、次のようにな 
ります。 


① 『 TRAIN 』 メニューから『駅建設』メニューを開きます。 

② 「撤去」をクリックします。 

③ 撤去した k 、駅のタイブと方向を選びます。 

④ 撤去費用を確認したうえで、マップ上の撤去したい駅をクリックしま 
す。 

⑤ マップ上のクリックした駅が消滅します。『駅建設』メニューを閉じ、 
完了です0 
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■メニュー ガイド 


◊ダイヤ設定 

列車のルート、駅における発車•停車時間なとを設定します。ダイヤ 
の設定は、各列車ごとに行なわれます。設定の対象となる列車は、す 
でに配置済みのものだけであり、配置されていない車両のダイヤを設 
定することはできません。 

列車を線路に配置したときの初期設定では、通常、分岐ポイントで 
は直進し、各駅に1時間ずつ停車することになっています。 

この初期設定をルートで表すと、初めに列車を配置した地点の次 
の駅(車両の進行方向による)から始まり、その路線の直進ルートにあ 
る駅に一通り停車して、同じ進行方向で初めの駅に戻ってくる、という 
順序になります。 

こうしてリストアップされた駅の発車時間や順序に変更を加えて編 
集していぐというのが、ダイヤ設定の基本的な考え方です。 

この『ダイヤ設定』では、ある駅の発車時刻を設定すると、自動的に 
すべての駅の到着•発車時刻が調整されます。到着時刻は各駅の 
停車•発車時間と列車の速度、区問の距離などから自動的に算出さ 
れるので、到着時刻のみを単独で設定することはできません。ある駅の 
到着時刻を変更する必要があるなら、それ以前の駅の停車•発車時 
間を調整するしかありません。 

また、ある駅の列車の発車時刻を、到着可能な時間よりも早く設定し 
てしまうと、その列車の発車時刻は翌日の同時刻、と認識されてしまい 
ます。 

さらに、始発駅に設定された駅には、次の発車時問が来るまで列 
車は止まり続けます。 

また、このメニューでは、各列車に対して、好みの名前を付けること 
ができます(『ゲームの基本操作』47ページ『都市/会社名•車両名 • 
駅/ノヾス停名の付け方』参照）。 

新たに購人•配置した列車のダイヤ設定、また既に配置ずみの車 
両のダイヤ改正をする場合の手順は、次のようになります。 

① 『 TRAIN 』 メニューから『ダ^ヤ設定』メニューを開きます。 

② カレンダーチャートからダイヤを設定したい列車の番号を選び、クリ 
ックします0 

③ 選択した列車の名前と情報が現れ、ダイヤグラムには現在の運行 
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状況が表示されます（名前が現れるのはすでに名前か'付けてある 
場合のみ。列車配置後すぐの段階では初期設定のダイヤが表示 
されます)。 

④ ダイヤグラムの中から、設定を変えたい駅を選択します。列車がそ 
れぞれの駅を発つ時間、ホーム(複数ある場合)、通過などが変更 
できます。それぞれの設定方法は、ダイヤグラムの上にあるスイッチ 
類を使います。到着番線は HOME(IN • OUT ) 、通過は P ASS 、停 
車後発車は GO 、 折り返しは TURN 、 始発駅は START 、 1時間停 
車は1 HOUR 、 発車時問は DEPT TIME ( UP . DOWN ) で、それ 
ぞれ設定します。 

⑤ 列車のルー)^変更したい場合は、 

ダイヤグラムから駅を削除する 
ダイヤグラムに駅を追加する 
ダイヤグラムの中の駅を入れ替える 

という3通りのやり方で設定します。 
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■メニューガイド 


⑥ ある駅を通らずに列車を運行させたい場合は、ダイヤグラムの該当 
する駅をクリックし、「削除」を選びます。すると、その駅を排除した形 
で自動的にダ^ヤが設定されます。もし、その駅を通らずにダ^ヤを 
設定することが不可能な場合は、「通過」に設定されます。 

⑦ ある駅を加えた形でダイヤを再編成したしゝ場合は、まず、その駅を組 
み込みたい箇所のひとつ後ろの駅を、ダイヤグラムの中から選択し 
ます。次に「追加」をクリックすると、いまダイヤで選択されている駅の 
上に、追加可能な空欄が生まれます。 

⑧ 右下の路線図の中から、ダイヤに加えた V ゝ駅を捜し出します。路線 
図の上でカーソルを動かすと、その動きに合わせて移動する白い十 
字線が表示されます。白い十字線はカーソルの動きにしたがって、 
路線図の中のもっとも近い駅にポ^ントされ、同時に路線図の上部 
に駅の外観、駅名、前日の乗降客数•取引貨物•売上ランクが表 
示されます(黄色い十字線は、いま現在、選択されている駅の場所 
を示します)。 

⑨ 表示されて I ゝる駅の外観、情報などで目的の駅かどうかを確認し、 
0 K であればクリックしてそのまま選択します。すると、ダイヤグラムの 
空白の欄に、その駅が加えられます。ただし、駅の選択が不適切だ 
ったり、現在の路線がその駅へ通じていな I ゝ場合は、選択できませ 
ん〇 

⑩ 選択された駅を組み入れたルートが自動的に探され、ダイヤが再 
編成されます。 

⑪ダイヤの中の駅をそのほかの駅と入れ替えた I ゝ場合も 、その駅をダ 
イヤの中から選択後、同様にして新たな駅を路線図から選べば、 
簡単に入れ替えることができます(新たに選択した駅が現在の路線 
と接続している場合のみ)。 

⑫設定済みのダ'イヤを初期設定に戻すには、「初期化」を選択します。 

⑬列車を特定の月だけ運行する臨時便に設定する場合は、「臨時列 
車」をクリックし、運行させたい月を選択後、「臨時便設定」メニユー 
を閉じます 0 

⑭設定する必要のある列車のダイヤをすベて設定し終えたら、『ダイヤ 
設定 ノニュ ーを閉じ、作業完了です。 
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•BUS 


道路工事 W 
バ观置 ㈢ 
バス賴❹ 
バス織冒？ 
達行離® 


道路(ノヽス路線)の敷設やノヽ'スの運行設定としゝった、バスに関する 
建設/運行管理を行なうためのメニューです。 

このメニューを開くには 『 BUS 』 をクリック、閉じるときはもう一度同じ 
場所をクリックします 。 『TRAIN ノニューを開いた状態のままでも、 
『 BUS 』 をクリックすると自動的にバスのメニューに切り替わります。 

また、サブメニューを開かない限り、このメニューを開いたままにして 
おいても、ゲーム内の時間は止まりません。 

『 A . IV . 』では、最大20台までのバスを所有することができます。バ 
スの配置/撤去•購入/売却•運行設定には、列車の場合と同じぐバ 
ス番号とカレンダーチャートを使用します。バス番号については、列車 
番号とまったく同じ性質のものと考えていただいて構いません。カレンダ 
ー チャートに関しても、同様です。詳しい内容に関しては、45ページ 
「列車•バス番号とカレンダーチャートについて」を参照してください。 


◊道路工事 



新しい道路の敷設、また、すでにある道路の撤去を行ないます。道 
路には、水平路1種類、勾配路4種類 （ 4方向)の計5種類があり 
ます0 

水平路の接続•延長は、既存の道路の終点のあるブロックをクリッ 
クし、道路を延長したい方向へ予定線を伸ばします。終点のある地点 
の隣のブロックから敷設すると、高架路線などの場合、接続できなくな 
ります。道路を延長するときは、必ずその終点から敷設するようにしてく 
ださい0 

また、道路の始点を勾配路にしたり、勾配路を上下に重複して敷設 
することはできません。 

自社所有•他社所有の建築物が建っている場所や水の上、『ヘイ 
トカットビュー』でレベル8より上の高さには道路を敷設することはでき 
ません ( M トカットビューで表示されていない高さにも敷設することは 
不可能)。 

加えて、道路は道路とのみ接続させることが可能で、線路やモノレ 
ールと接続することはできません。 

道路を線路と交差するように敷設すると、自然に踏切がつくられます。 
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■メニュー ガイド 


道路の敷設地点によっては、渋滞が発生することもあり得ます。 

道路の敷設•撤去に要する費用は、一番下のボックスに表示され 
ます。敷設費用の中には土地の購入代金が含まれています（土地の 
購入代金は畑や住宅などの整地コストを含む)。また、道路の種類や 
ルート、敷設する高度などによっても、金額は変わってきます。さらに、道 
路を撤去した後の土地は、自社の所有地として活用することができま 
す 。 

地下路線を設置する場合は、ヘイトかソトビュースイッチ(『メニュー 
ガイド』12 2ページ 「 OPTION 」 スイッチ参照)を使います。このスイッ 
チでまず、地ドを表示させた後、通常の場合と同じように道路を敷設し 
ます。 

地下路線は LEVEL - 1〜一 3までの各フロアにそれぞれ敷設す 
ることができ、勾配路を使うことにより、各フロアどうし、地下と地上を連 
絡させることも可能です。 

新たに道路を敷設するときの手順は次のようになります。 

① 『BUS メニューから 『道路工事』 メニューを開きます。 

② 「敷設」をクリックし、敷設したい道路のタイプを選択します。 

③ 道路を敷設した t 、場所をマップ上で探し、水平路であればその始 
まりの地点をクリックします。 

④ カーソルを動かして予定線を見ながら、道路の方角や長さを決めま 
す0 

⑤ 終点をクリックします。 

⑥ 勾配路の場合は、斜めの部分を既存の道路に合わせるように設置 
します。水平路と方向が合ってさえいれば、道路の終点でなくとも、 
勾配路を接続させることができます(勾配路どうしは、その終点に接 
続させなければなりません)。また、敷設費用は、設置可能な場所へ 
カーソルが置かれた時に、 メニュー 最下部に表示されます。もちろ 
ん、土地の価格などによって費用は異なります。 

逆に道路を撤去したい場合は、「撤去」をクリックし、撤去する道路 
のタイプを選択します。その後は、敷設作業と同様に行な I 、ます。 
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◊バス配置 


パス配置 
バスの選択 

B 2 


臉 t ス 

型式 W -0 ECK 5 

mu 

状況達行中 
乗客 9 (k 

経費 60 b 

売上 0» 
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購入済の車両を特定の道路に配置したり、すでに運行中のバス 
の撤去を行ないます。 

バスの配置は、購人されていて現在保管されている車両に対して 
のみ行なえます。すでに運行中の車両に対して行なうことはできません。 
同様に、バスの撤去は現存:運行中の車両に対して行なわれます。 


バスは、勾配路、交差点、ド/ネルの中などには直接配置することは 
できません。また、すでに配置されている他の車両の上も不可能です。 

さらに、通常のバスをモノレールや線路、新幹線•リニアの路線に 
配置することはできません。当然、その逆もできません。 

また、運行中のバスを他の路線で走らせたレゝときは、一度その車両 
の撤去作業を行なってから、新たに配置し直す必要があります。 

配置/撤去にかかる費用は、メニューの一番下に表示されます。 

さらにこのメニューでは、カレンダーチャートからある バス 番号を選 
ぶと、型式•編成•状況•乗客•経費•売上といった、その車両に関する 
情報が表示されます。これらの情報を参考にしながら、配置•撤去の 
計画を考えるとよいでしよう(『ゲームの基本操作』45ページ「列車•パ 
ス 番号とカレンダーチャートにつ V 、て」参照）。 


新たにバスを配置するときの手順は、次のようになります。 


① 『BUS ノ ニューから 『バス配置』 メニューを 開きます。 

② 「配置」をクリックします。 

③ メニューの一番上にあるカレンダーチャートから、配置したいバスの 
番号を選びます(購入済で、現在保管されている車両の番号を選 
んでください）。 

④ マッブ上に、その車両を配薄したい道路を表示させます。現在表示 
されているマップ上にその道路がないときは、スクロールスイッチ等 
を使って画面を移動させます。 

⑤ 配置したい道路の上をクリックすると、その場所にバスが現れます。 

⑥ バスが現れると、その上に矢印が表示されます。矢印の方向が、そ 
のバスの進行方向になります。方向を変更するには、矢印の反対 
側をクリックします(配置完了後に、あるバスの進行方向を変更した 
くなった場合も、この要領で進路変更を行ないます)。 
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⑦『バス配置』のメニューを閉じると、配置されたバスが動き始めます。 
これで、配置は完了です。 

現在運行中のバスを撤去する場合の手順は、次のようになります。 

① 『BUS メニューから 『バス 配置』 メニューを 開きます。 

② 「撤去」をクリックします。 

③ メニューの一番上にあるカレンダーチャートから、撤去したいバスの 
番号を選びます。 

④ 運行中の車両であれば、マップ上にその車両が表示されます。 

⑤ バスを商接クリックすると、マップ上から取り除かれ、自動的に保管 
状態におかれます。この車両は再び配置することができ、また、不必 
要であれば壳却することもできます。これで、撤去作業は完了です。 

◊バス売買 

ハ、ス車両そのものの購入•売却を行ないます。 

『 A . IV .』では、10種類のバスの中から、自分の好みの車両が選 
択できます。また、車両のタイプは速度別に、低速•中速•高速增のパ 
ターンが揃っています。 

各車両の特長•諸元に関しては、 『データファイル』 135 ページ 「パ 
ス車両の解説」を参照してください。 

なお、バスを選択すると表示される車両データの中の「基礎運貸」 
とは、そのバスで乗各を運ぶ際の、ひとりあたりの最低運賃を表します。 
この数字が大きし、ほど、収益を上げやすし、車両である、とリゝうことになり 
ます。 

また、車両を運行させるためには、人件費•燃料費などの必要経費 
がかかります。運行距離•時間に比例して、その額は上がります。 

新たにノマスを購人する場合の手順は、次のようになります。 

① 『BUS ノ ニ ューから 『バス 売買』 メニューを 開きます。 

② 右上の「購人」をクリックします。 

③ カレンダーチャートの中から、まだ割り当てられていない番号(アンダ 
ーラインのない番号）を選び、クリックします。このときに決められたバ 
ス番ひは、その車両が売却されるまで、変更することができません。 
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番号の選択は、慎重に行なってください(『ゲームの基本操作』45 
ページ「列車•バス番号とカレンダーチャートについて」参照 ） 〇 

④ バス車両一覧表の中から購人したい車両を選びクリックすると、一 
番ドに車両のデータ(型式•定員•基礎運賃•車両タイプ)が拡大 
図とともに表示されます。車両_体の価格も、右側に表示されます。 

⑤ 価格を確認したら、「購人決定」をクリックし、メニューを閉じます。こ 
れで車両の購人が完了しました。 

※車肉を購人しただけではノベスは保抒されたままの状態です。すぐに運行させた'*、のであ 
れば、パスのを彳 i •なってくださ、、(『メニューガイド』85ページ「バス ftilli ?」 の項参照）。 

現在保有しているバスを売却する場合の手順は、次のようになりま 
す0 


① 『 BUS 』 メニューから 『バス売買』 メニューを 閉きます。 

② 右上の「売却」をクリックします。 

③ カレンダーチャートの中から、数字が黒く反転していない、アンダー 
ラインのある番号を選び、グ)ックします。売却は現在運行していない 
車両 ( 保膂されてリ、る車両 ) に対し t のみ、行効です。 

④ 一番下に車両のデータ ( 型式•定 M • 椹礎運賃•車両タイプ)が拡 
大図とともに現れ、右側に売却できる価格が表示されます。売却時 
の価格は、購人時の価格の60%に設定されています。 

⑤ 価格•データを確認したら、「壳却決定」をクリックし、メニューを閉じ 
ます。これでバスの売却が完了しました。 

※現在連行中のパスを壳却する場合は、まず、『パス配敗』メニューで列电の撤去作龙を 
? i •なってくださ 、。また、売却によって生じた利益は、自觔的に rj 社の資金に組み込まれます。 
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◊バス停設置 


バス停 



旁^: 


im 賊 


バス停の設置、撤去を行なレゝます。 

『 A . IV .』においてバス停は、斜め方向（ブロックに沿った方向）に 
伸びている、地面に対して水平な道路の直線部分にしか、設置するこ 
とはできません。 

地面に対して傾斜している道路(勾配路)、道路の曲がった地点•交 
差点などはバス停の設置用地としては適当ではない、ということになり 
ます。加えて、高架路線上ゃ逍路のないところなどにも、バス停を設置 
することはできません。ただし、駅の場合とは違い、道路を挟んで向い 
合った地点2ヶ所に、バス停を設置することはできます。 

設置できるバス停のタイプは、停留所を表す標識のみのものと屋根 
付きの2種類で、それぞれに4つの方向があります。設置に要する費 
1]]は屋根付きの方がかかりますが、乗降容数が多くなるので、収益も 
その分多くなります。また、地下路線に設置できるのは、屋根付きのタイ 
プのみです。 

それぞれのバス停の設置•撤去にどのくらいの費用がかかるかは、 
メニューの一番下に表示されます。バス停を設置する場合は、直接の 
設置費のほかに用地の II 収費も加えられています。 


i 祕町 



ど^らのタイプのバス停も、設界後にクリックすると、情報ウイン内が 
表示されます。ここには、月間の乗降各数•売上ランクが記載されます。 

また、このウインド>では、それぞれのバス停に名前をつけることがで 
きます。詳しくは、『ゲームの基本操作』47 ページ 「都市/会社名•車両 
名•駅/バス停名の付け方」を参照してください。 


新たにバス停を設置する場合の手順は、次のようになります。 


① 『 BUS 』 メニューから 『バス停設置』 メニューを開きます。 

② 「設置」をクリックします。 
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③ 道路の方向や設置予定地の状況を考慮して、バス停のタイブと方 
向を選びます。 

④ 設置費用を確認したうえで、バス停予定枠の補助線を道路に合わ 
せるようにして、マップ上の予定地をクリックします。 

⑤ マップ上のクリックした地点にバス停が現れます。『バス停設置』メ 
ニューを閉じ、完了です。 

すでにマップ上に存在するノヾス停を撤去する場合の手順は、次の 
ようになります。 

① 『BUS ノ ニ ューから 『バス停設置』 メニューを 開きます。 

② 「撤去」を列ックします。 

③ 撤去したいバス停のタイプと方向を選びます。 

④ 撤去費用を確認したうえで、マップ上の撤去したいバス停をグ)ック 
します0 

⑤ マップ上のクリックしたバス停が消滅します。『バス停設置』メニュ 
一を閉じ、完了です。 
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◊運行設定 

バスのルート、バス停における発車•停車時間などを設定します。 
運行の設定は、各バスごとに行なわれます。設定の対象となるバスは、 
すでに配置済みのものだけであり、配置されていない車両の運行を設 
定することはできません。 



バスを道路に配置したときの初期設定では、通常、交差点では直 
進し、各バス停に1時問ずつ停車することになっています。 

この初期設定をルートで表すと、初めにバスを配置した地点の次 
のバス停(車両の進行方向による)から始まり、その路線の直進ルート 
にあるバス停に一通り停車して、同じ進行方向で初めのバス停に戻 
ってくる、という順序になります。 

こうしてリストアップされたバス停の発車時間や順序に変更を加え 
て編集していぐというのが、運行設定の基本的な考え方です。 

この『運行設定』では、あるバス停の発車時刻を設定すると、自動 
的にすべてのノヾス停の到着 • 発車時刻が調整されます。到着時刻は 
各バス停の停車•発車時間とバスの速度、区間の距離などから自動 
的に算出されるので、到着時刻のみを単独で設定することはできませ 
ん。あるバス停の到着時刻を変更する必要があるなら、それ以前のバ 
ス停の停車 • 発車時問を調整するしかありません。 

また、あるバス停のバスの発車時刻を、到着可能な時間よりも早く設 
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定してしまうと、そのバスの発車時刻は翌日の同時刻、と認識されてし 
まいます。 

さらに、始発停留所に設定されたバス停には、次の発車時問が来 
るまでバスは止まり続けます。 

また、このメニューでは、各車両に対して、好みの名前を付けること 
ができます(『ゲームの基本操作』47ページ『都市/会社名•車両名 • 
駅/バス停名の付け方』参照)。 

新たに購人•配置したバスの運行設定、また既に配置ずみの車両 
の運行改正をする場合の手順は、次のようになります。 

① 『BUS ノニューから『運行設定』メニューを開きます。 

② カレンダーチャートから運行を設定したい車両の番号を選び、クリッ 
クします。 

③ 選択したバスの名前と情報が現れ、時刻表には現在の運行状況 
が表示されます（名前が現れるのはすでに名前が付けてある場合 
のみ。バス配置後すぐの段階では初期設定の時刻表が表示され 
ます)。 

④ 時刻表の中から、設定を変えたいバス停を選択します。バスがそれ 
ぞれのバス停を発つ時問•通過などが変更できます。それぞれの 
設定方法は、運行表の上にあるスイッチ類を使います。通過は 
PASS 、 停車後発車は GO 、 折り返しは TURN 、 始発停留所は 
START 、 1時間停車は1 HOUR 、 発車時問は DEPT TIME(UP 
• DOWN ) で、それぞれ設定します。 

⑤ バスの ルートを変更したい場合は、 

運行表からバス停を削除する 
運行表にバス停を追加する 
運行表の中のバス停を入れ替える 

という3通りのやり方で設定します。 

⑥ あるバス停を通らずにバスを運行させたい場合は、運行表の該当 
するバス停をクリックし、「削除」を選びます。すると、そのバス停を排 
除した形で自動的に運行が設定されます。もし、そのバス停を通ら 
ずに運行を設定することが不可能な場合は、「通過」に設定されま 
す。 
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■メニューガイド 


⑦ あるバス停を加えた形で運行表を再編成したい場合は、まず、その 
バス停を組み込みたい場所のひとつ後ろのバス停を、運行表の中 
から選択します。次に「追加」をクリックすると、いま運行表で選択さ 
れてレゝるバス停の上に、追加可能な空欄が生まれます。 

⑧ 右下の路線図の中から、運行表に加えたいバス停を捜し出します。 
路線図の上でカーソルを動かすと、その動きに合わせて移動する 
白い十字線が表示されます。白い十字線はカーソルの動きにした 
がって、路線図の中のもっとも近いバス停にポイントされ、同時に路 
線図の上部に、バス停の外観、バス停名、前日の乗降客数•売上 
ランクが表示されます(黄色い十字線は、いま現在、選択されている 
バス停の場所を示します)。 

⑨ 表示されているバス停の外観、情報などで目的のバス停かどうか 
を確認し、 0 K であればクリックしてそのまま選択します。すると、ダイ 
ヤグラムの空白の欄に、そのバス停が加えられます。ただし、バス 
停の選択が不適切だったり、現在の路線がそのバス停へ通じてい 
ない場合は、選択できません。 

⑩ 選択されたバス停を組み入れたルートが自動的に探され、運行表 
が再編成されます。 

⑪運行表の中のバス停をそのほかのバス停と入れ替えたい場合も、 
そのバス停を運行表の中から選択後、同様にして新たなバス停を 
路線図から選べば、簡単に入れ替えることができます(新たに選択 
したバス停が現在の路線と接続してレゝる場合のみ)。 

⑫設定済みの運行表を初期設定に戻すには、「初期化」を選択しま 
す。 

⑬バスを特定の月だけ運行する臨時便に設定する場合は、「臨時バ 
ス」をクリックし、運行させたい月を選択後、「臨時便設定」メニュー 
を閉じます。 

⑭設定する必要のあるバスの運行をすべて設定し終えたら、『運行設 
定』メニューを閉じ、作業完了です。 
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各種建物や施設の建設/撤去、また土地の売買などを行な k 、ます。 
このメニューを開くには 『 BUILD 』 をクリック、閉じるときはもう一度同 
じ場所をクリックします。 『 PROJECT 』 メニューを開いた状態のままでも、 
『 BUILD 』 をクリックすると自動的にメニューは切り替わります。 

サブメニューを 開かない限り、この メニューを 開いたままにしておいて 
も、ゲーム内の時間は止まりません。 

このメニューに含まれる建築物を建設するには、 

① 『 BUILD 』 メニューから目的の建物.施設のメニューを開きます。 

② メ ニ ュー下部の「建設」をクリックします。 

③ 建設したし、建物のタイプを選択します。 

④ 建設費用を確認してから、マップ上の建設予定地をクリックします。 

⑤ 建物がマップ上に現れるので、メニューを閉じ、作業完了。 

という手順を踏みます。 


こうして建設された建物•施設は、「公園•植林•神社仏閣」以外、 
すべて自社の所有物(子会社)となります。ただし、建物•施設の建設 
に際し T は、その周辺に資材がなければなりません。 

建物•施設を撤去する場合も目的のメニューを開き、「撤去」をクリッ 
クしてからマップ上の目的の建物•施設を選択します。ただし、自社が 
所有している建物•施設(子会社)以外の建築物は、撤去することは 
できません。どうしても撤去したレゝ場合は、一度自社で買収してから、と 
いうことになります。 

自社が所有していない土地に建物 • 施設を建設するには、直接の 
建設費用のほかに、用地買収のための費用も必要になります。土地 
買収のための費用は、周囲の環境によって左右されるため一定では 
なぐまた、買収に応じなしゝ地主も存在するため、常に建設できるとは限 
りません。さらに、それぞれの建築物が必要とする土地の広さは、その 
種類によって異なります。 

また、ある一定以上に大きな敷地を必要とする建物は、建てられる土 
地が限られてしまいます。たとえば、障害物があって「あと1ブロックだ 
け移動させれば…」という場合でも、建設可能を示す予定枠がそれ 
以上に動いてしまい、結局その場所に建設することができない、といつ 
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たケースもあり得ます。大きな建築物を建設する場合は、あらかじめ敷 
地の選択に余裕をもって、計画を立ててください。 



◊工場 

工場には、資材置場の大きさが違う、2つのタイプがあります。資材 
の調達は、ゲームを進める上で重要な要素のひとつです。慎重に考 
えて、工場のタイプや建設用地を決定してください。 

◊娯楽施設 

都市の彩りとして欠かせない殿楽施設は、遊園地、スタジアム、水 
族館の3種類。 

遊園地には、規模の違う2つのタイプがあります。 

また、水族館は、陸地に沿った水の上(海•河川など)にしか、建設 
することはできません。 


◊宿泊施設 


宿泊施設には、リゾート開発に最適な、ホテル、ペンション、温泉旅 
館といった施設があります。それぞれ、外観の違うタイプが3種類づ 
つ用意されています。 


◊買物•飲食 


第3次産業の発展に不可欠な買物•飲食施設としては、デパート、 
レストランが用意されています。このメニューの施設にも、3タイブの外 
観がそれぞれ用意されています。 

◊スポーツ 

スポーツ関係の施設としては、ゴルフ場、スキー場、マリーナを用意。 
ゴルフ場、スキー場には、それぞれ2つのタイプがあります0 
マリーナは、陸地に沿った水の上（海•河川など)にしか、建設する 
ことはできません。マリーナはつねに、陸地から外へ向かって伸びるよう 
な形で建設されます。新たに建設する際は、予定地の場所と方向に 
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■ゲームブレイガイド 


注意してください0 

スキー場は、建設するときに表れる斜めの予定面に合う、山地の斜 
面でなければ建設できません。 



◊公園 

このメニューには、公園、桢林、神社•仏閣が用意されています。 

この中で植林は、ある程度の時問が経たないと生育しないようにな 
っています。 

このメニューの 施設は、まったく利益を生む ことのか 、公共事業であ 
ると考えてください。また、都市を住みやすくする効果があるため、住民の 
增加を期待できるかもしれません。 

◊特殊建物 

都市を象徴する施設を建設するためのメニューです。用意されて 
I 、るのは、ラン！^ーク2種、展示場1穐の3タイプ。人場料などによ 
る収入が見込めます。より個性的な都市づくりに役立ててください。 

◊住宅 

マンション、 一戸建て、別荘の3種類を住宅として用意してあります。 
それぞれに、外観の違う3つの バリエーションが ありますので、周囲の 
環境に合わせて建設 UT ください。 

住宅は、都市の人口増加に重要な影響を持つ施設です。大きく都 
市が発展してしゝくためには、ある程度以上の軒数が必要でしょう。 


◊貸しビル 


WU ー ル 

■I 

s しビル 

中_艨 

Hi 

琦しビル 

中蟲賴 

1 ^ 

M i 

m 

II A 

_蒙 


il 患 

M i 


1 ^ 

4 i 


i に, 編賺表 

u •肌 

銮通 撤去 
i*4m 

U4UJ0» 


贷しビルは、建設する際に高さと外観を好きなように変えることができ 
ます。高さのランクは、「中」 （24 階）、「高」 （28 階） J 超」 （32 階）から選 
ぶことが可能。それぞれ4階建てから建設することができ、また4階ず 
つの単位で高さを変えて選べます。外観は各々、5種類づっバリエ ー 
シヨンがあります。 
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■ゲームプレイガイド 


■メニューガイド 


貸しビルは、建設の命令を出した後、それぞれ完成まで所定の日 
数がかかります。かかる H 数は、そのビルの高さなどによって変わります。 
つまり、テナント料などの収入が上がり始めるのは、完成後となります。 

また、建設期間中は、屋上にクレーンが現れ、未完成であることを示 
します。完成すると、独自の看板が取り付けられ、自社の所有物である 
ことが一目で判るようになります。 


◊土地売買 


±地売買 



mu 麵 

U 4500« 


このメニューでは、土地そのものを売り買いします。用地の種類は、 
鉄道地、平地、山林、農地に分類され、それぞれの広さ(ブロック数） 
がメニュー上に表示されます。 

ここで取 W される土地は、自社•他社の建物や施設が建設されて 
いない土地でなければなりません。これらの建築物•施設が建設され 
ている土地は、その建築物を撤去した上で、改めて売買の対象としま 
す。一方、自社や他社の持物ではない宅地•田畑は、自由に売買の 
対象とすることができます(価格には整地コストが含まれます）。 

このメニューは、資材置場を設置するときにも使し、ます。 


土地の売貢は、まず「購人」か「売却」を選びます。 

次にマップ内をクリックしてカーソルを移動すると、クリックした場所と 
カーソルを対角線にした4角形のワクが表示されます。このワクが、 
売買の対象範囲になります。 

売買したい4角形の形で左クリックすると、売買を実行します。 

購人の場合は、その範囲内の平地すベて、売却なら範囲内の自 
社所有地が売買されます。 

駅の近くに土地を購人しておけば、貨物列車が停車したときに、資 
材置き場としてその上地を利用します。 
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■ゲームプレイガイド 


•PROJECT 


トンネル • 

鉄橇 - 

翻 士 

港 ：:卜 

モノレール， 

新鮮篇 ぅ 

リニア ヨ 


通常の工事とはチ算も日数も違う、大規模な建造物を建設します。 

このメニューを開くには 『 PROJECT 』 をクリック、閉じるときはもう一度 
同じ場所をクリックします。 『 BUILD 』 メニューを開いた状態のままでも、 
『 PROJECT 』 をクリックすると自動的にメニューは切り替わります。 

また、サブメニューを開かない限り、このメニューを開 I 、たままにして 
おいても、ゲーム内の時間は止まりません。 

ブロジェクトは、ビッグブロジェタト/スーパーブロジェクトに分けられ 
ます。 

ビッグプロジェクトでは、トンネルエ事や空港•港の建設といった、重 
層的かつ広範囲な都市開発に欠力せない建造物を建設します。 

さらに、スーパーブロジェクトでは、新幹線•リニアの誘致という、より 
膨大な予算と日数を必要と T る、国家的事業に挑戦します。これらの 
プロジェクトを推進するためには、豊富な資金が必要ですが、なにより 
も長期的計画に耐え得る健全な財政基盤を確立しておくことが大切 
です。 

各プロジェクトの実際の建設 • 敷設方法は、各項目の解説を参照 
してください0 


く BIG PROJECT 〉 


◊トンネル 



トンネルには、道路と線路の2種類があり、山地などを貫いて路線 
を伸ばすときに建設します。 

実際にドノネルを敷設する場合は、トンネルの入口 •出口の地点を 
確認後、『ヘイトカットビュー』(『メニューガイド』122ページ 「 OPTION 
スイッチ」参照）機能を使って敷設します。また、ドノネルは地面のブロッ 
クに沿った斜めの方向 （ 4方向)へしか建設することはできません。 

ただし、山の高さが足りない場合などには敷設できないこともあります。 
(トンネルを設置できるのは、レベル7の高さまで） 


トンネルを建設するやり方は、次のようになります。 
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■ゲームプレイガイド 


■メニューガイド 


① 『 PROJECT 』 メニューから『ド/ネルノニューを開きます。 

② 「建設」をクリックし、線路•道路のどちらのレネルにするかを選択し 
ます。 

③ トンネルの入口 • 出口を確認後、『ヘイトカットビュー』機能で、山の 
上部を消し、レネルを敷設したい高さを表示させます。 

④ マップ上のトンネル予定地をクリックします。 

⑤ カーソルの動きに合わせて予定線が表示されるので、希望の予定 
線の向きでクリックします。 

⑥ マツブ上にトンネルが現れるので、メニューを閉じ、建設終了。 


◊鉄橋 



鉄橋には、道路と線路の2種類があります。 

鉄橋はある程度の高度があることが、建設の条件です。 

鉄橋を建設するやり方は、ほとんど線路•道路建設の場合と同じで 
すが、線路•道路のない地点に単独で建設することはできません。つま 
り、川や運河の手前まで路線を延長しておいてから、その路線に接続 
する形で建設を行なうことになります。また、勾配レール•勾配路と接続 
させることはできません。 


手順は、次のようになります。 

① 『 PROJECT 』 メニューから『鉄橋』メニューを開きます。 

② 「建設」をクリックし、線路 • 道路のどちらの鉄橋にするかを選択しま 
す。 

③ 鉄橋を接続する予定の路線の末端をクリックします。 

④ 予定線を見ながら、鉄橋の終点にしたい地点をクリックします。 

⑤ マップ上に鉄橋が現れるので、メニューを閉じ、建設終了。 

反対に鉄橋を撤去する場合は、「建設」のかわりに「撤去」をクリック 
する、という部分が違うだけで、あとの操作はすべて同様に行ないます。 
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■ゲームブレイガイド 


■メニューガイド 


◊空港 



『 A . IV . 』内のあらゆる建物の中で、最大の建築物です(建設には 
128ブロックが必要)。 

空港を建設することで都市の経済は活発になり、雇用の増大も期 
待できます。また、大勢の人が訪れることから生まれる収入も、会社にと 
つては大きな意味を持つでしよう。 

空港は、ひとつのマップ内にひとつだけ、建設することができます。また、 
空港を売却することはできません。 

建設には広大な用地と莫大な資金が必要になります。ゲームの当 
初から綿密な計画を立て、用地と資金をつくっておきましょう。 


空港建設の手順は、次のようになります。 


① 『 PROJECT 』 メニューから『空港』メニューを選びます。 

② 「建設」をクリックします。 

③ 建設に要する費用がメニュー最下部に表示されるので、検討しま 
す。 

④ メインマップ上の建設予定地へカーソルを動かしクリックします。 

⑤ マップ上に空港が現れるので、メニューを閉じ、建設完了。 


反対に空港を撤去する場合は、「建設」のかわりに「撤去」をクリック 
する、という部分が違うだけで、あとの操作はすべて同様に行ないます。 


◊港 


港 



(，通思去 
1*4500* 


港は、陸地に面した海上にしか建設することはできません。また、陸 
地のある方向により、港が建設される向きも変わります。 

港は、ひとつのマップに最大5港しか、開港することはできません。ま 
た、港を売却することはできません。 


港を建設すれば、経済の活性化が促進され、雇用も増大すること 
が期待されます。また、大勢の人が訪れるはずですので、そのことによ 
る収入も見込めるでしょう。 

港の建設の手順は、次のようになります0 
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モノレール 
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I ゲーム プレイガイド 


■メニューガイド 


① 『 PROJECT 』 メニューから『港』メニューを選びます。 

② 「建設」をクリックします。 

③ 建設に要する費用がメニュー最下部に表示されるので、検討しま 
す。 

④ メインマップ上の建設予定地へカーソルを動かします。 

⑤ マッブ上に港が現れるので、メニューを閉じ、建設完了。 

反対に港を撤去する場合は、「建設」のかわりに「撤去」をクリックす 
る、という部分が違うだけで、あとの操作はすべて同様に行ないます。 

◊モノレール 

モノレールの 建設には、通常の列車とは違い、 レールの 始点に駅 
が必要となります。しかも、その駅は高架上の駅でなければならず、さら 
に、その駅の5番線からのみ建設を始めることができます。 

モノレールの路線には、勾配をつけることはできません。始発駅のあ 
る高度がそのモノレール全体の高度になります。また、ポイントの設置な 
ど、分岐点をつくることもできません。 

こうした特殊な前提を必要とするモノレールは、建設費そのものも通 
常の線路に比べてかなり高くなるので、ある程度都市が発展し経営基 
盤が整ってから着工した方がれ、でしよう。 

モノレールを建設するやり方は、ほとんど線路•道路建設の場合と 
同じですが、手順は、次のようになります。 


① 『 PROJECT 』 メニューから『モノレール』メニューを開きます。 

② 「建設 j をクリックします。 

③ マップ上の高架の始発駅の5番線をクリックして始点にし、予定 
線を伸ばします。 

④ 予定線を見ながら、終点にしたい地点をクリックします。 

⑤ マップ上にモノレールの路線が現れるので、メニューを閉じ、建設 
終了 0 


反対に、モノレールを撤去する場合の手順は、次のようになります。 

① 『 PROJECT 』 メニューから『モノレール』メニューを開きます。 

② 「撤去」をクリックします。 

③ マップ上のモノレールの路線を見て、撤去したい部分の始点をクリ 
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■ゲームブレイガイド 


ックします0 

④ 予定線を見ながら、終点にした U 、地点をクリックします。 

⑤ マップ上のモノレールの路線が消えるので、 メニューを 閉じ、撤去 
作業終了。 
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新幹線を誘致する実際の手順は、次のようになります。 

① 『 PROJECT 』 メニューから『新幹線』メニューを開きます。 

② 上部にマップ全体の路線図が表示されます。 

③ 右上の位置決定スイッチを使って、計画線の位置を設定します。新 
幹線の路線の形は、「右上から左下へ」と「左上から右下へ」の2 
直線しか敷設できません。計画線上に高い山や大規模な建築物 
などの障害物がある場合は、その位置に決定することはできません。 

④ 設定された計画線に合わせて、「予算見積り」が表示されます。建 
設費の内訳の中で、用地収と高架建設にはもっとも予算が取ら 
れています。つまり、計画線の位置を市街地に近くしたり、低い山地 
を通るような設定にすると、それだけ余計に建設費が必要になって 


I ゲーム プレイガイド 


■メニューガイド 


く SUPER PROJECT 〉 

◊新幹線 

新幹線を都市に誘致するには、千億単位の予算が必要になります。 
また、巨額の資金を必要とする割りには、短期問で大きな収益を上げる、 
というわけにいきません。 

新幹線の誘致を決定する前に、まず、多少のことではびくともしない 
ような経営基盤を整えておレゝてください。 
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■ゲームプレイガイド 


しまいます。 

⑤ 予算が合わなければ、位置設定スイッチを使って計画線の位置を 
調整し直します。 

⑥ 計画線の位置•予算見積りともに 0 K であれば、右下の「決定」をク 
リックし、メニューを閉じて着工命令終了です。 

新幹線は、着工の命令を出してから完成までに、一定の時間がか 
かります。 

また、新幹線ど J ニアに限り、撤去•計画の中止などをすることはでき 
ません0 


◊リニア 


リニアを自分の都市に誘致するには、新幹線よりもさらに膨大な予 
算を必要とします。国家予算なみの潤沢な資金を蓄えているプレイヤ 
一以外は、手を出さない方が無難でしよう。 

ですが、この スーパー プロジェクトの完成は、あなたの会社にとって、 
ひとつの到達点とレ、うことができます。 



リニアを誘致できるほどに都市を発展させることができたということは、 
会社の運営に大成功したことを意味しますし、少なくとも都市の住人た 
ちはあなたに感謝して I 、るはずです。 

(といっても、このブロジェクトが 『 A . IV . 』の最終目的である、というこ 
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■ゲームブレイガイド 


■メニューガイド 


とではありませんが…） 


リニアを誘致する実際の手順は、次のようになります。 

① 『 PROJECT 』 メニューから『リニアノニューを開きます。 

② 上部にマップ全体の路線図が表示されます。 

③ 右上の位置決定スイッチを使って、計画線の位置を設定します。リ 
ニアの路線の形は、「右上から左下へ」と「左上から右下へ」の2 
直線しか敷設できません。計画線上に高い山や大規模な建築物 
などの障害物がある場合は、その位置に決定することはできません。 

④ 設定された計画線に合わせて、「予算見積り」が表示されます。建 
設費の内訳の中で、用地買収と高架建設にはもっとも予算が取ら 
れています。つまり、計画線の位置を市街地に近くしたり、山地を通る 
ような設定にすると、それだけ余計に建設費が必要になってしまいま 
す。 

⑤ 予算が合わなければ、位置設定スイッチを使って計画線の位置を 
調整し直します。 

⑥ 計画線の位置•予算見積りともに 0 K であれば、右下の「決定」をク 
リックし、メニューを閉じて着工命令終了です。 

リニアは、新幹線卜]様、着工の命令を出してから完成までに、一定 
の時問がかかります。 

また、新幹線ど J ニアに限り、撤去•計画の中止などをすることはでき 
ません。 
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•REPORT (SALES ACCOUNTS) 


現在の自社の経営状況が一目でわかるレポード??す。となりにある 
『BALANCE SHEET 』 を簡略化し、わかりやすくしたもの、と考えれば 
いし、でしよう。通常、ブレイするときに知って I ゝるぺき会社の経営状態は、 
このレポートから十分につかむことができます。 



このメニューは 売上や利益の変動をリアルタイムに表示するため、 
開いたままでも 『 A . IV . 』内の時間は止まりません。 

また、このメニューは、メニュー表示スイッチをクリックすることによって、 
表示形式を3段階に変更することができます。ただし、ほかのメニュー 
と違い、右クリックだけで閉じることはできません。メニューを閉じるため 
には、メニュー全体が表示されてから、もう一度表示スイッチをクリック 
する必要があります。 

1度クリックすると、最上段が現れます。 

資金： 列車/バス/子会社の購入、線路/建物/施設の建設•撤去な 
ど、会社を経営•維持していくために必要な運用資金です。この部分 
の数字がマイナスになると、会社は倒産してしまいます。借入金の返 
済日や納税期日の前には、十分な資金を用意しておく必要があります。 
借入： いま銀行から借りている資金の総額です。借人金は、銀行から 
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■ゲームプレイガイド 


■メニューガイド 


借りたときに決められた利率、返済日などの条件にしたがって、返済し 
なければなりません。期日が来ると、自動的に資金から引き落とされま 
す。 

未納: この欄には、現在時での、未納の所得税と資産税を合計したも 
のが表示されています。税金は期末決算時 （ 3月31日）に確定し、6 
月1日の納税日には資金から直接引き落とされます。 

2度クリックすると、最上段に加えて、鉄道•バス•子会社それぞれ 
の、今現在の売上(利益）•経费•収支が表示されています。これは、 
自社のどの分野を強化すればいいのかを判断するための重要な材 
料になります。 

3度クリックすると、「売上表示方法の選択」という メニューが 現れま 
す。この表示切り替え機能を使うと、「本日」「今月」「今期」という3段 
階の期間表示方法で、売上•経赀•収支の状況を確認することがで 
きます。 

また、この表示方法は、左にあるグラフとも連動しています。「本日」を 
選択すれば過去12日、「今月」では過去12ヶ月、「今期」では過去12 
年問分の経営状態の移り変わりを表します。グラフの帯は収人と支出 
の差を示し、収支がマイナスのときは赤く、ブラスのときは黒く表示され 
ます。 
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•BALANCE SHEET (INCOME AND OUT し AY) 


バランスシートとは、今期 （ 4 /1 〜 3 /31)初めから現時点までの、 
会社の経営状況に関する総合的なレポートです。 

『 REPORT 』 よりさらに詳細な、すべての経営情報を把握するため 
のメニューとレゝえるでしよう。 



レポートには、「資産評価」「费用合計」「負債合計」「資本合計」 
「収益合計」の項目があり、各レポートには、過去12力月の推移がグラ 
フで示されています。 

このメニューが開かれている問は、 『 A . IV . 』内部では時問が止ま 
つています。 

資産 if ,； iii : の資痏とは. e ； 味が連、ます。資金以外は、-定のタームで評 wf ? えをじ rv 、ます。） 

資金、 、ま会社が有して V 、る資金の総額。実際にさまざまな設備投資 
に使える金額。 

土地評価： 現在会社が所有している I :地の総評価額。 

建物評価： 屯両以外の、鉄道•バス間連施設の評価額の総計。 
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■ゲームプレイガイド 


■メニューガイド 


車両評価： 列車•バスのすべての車両の評価額の総計。 

子会社価： 自社で保有しているすべての子会社の評価額の総 
計0 


株式評価： 保有して V 、る他社株式の時価の総計。 

費用合計 

鉄道経費： 列車の運行経货•駅舎の維持経费•設備投資など、鉄 
道事業の経赀の総計。（資産計上すべき内容であっても便宜上すベ 
て一括経赀処理されます。） 

バス経費： バスの運行経费•バス停の維持経货•設備投資など、バ 
ス事業の経費の総計。（資産計上すべき内容であっても便宜上すぺ 
て一括経費処理されます。） 

子会社経費： 自社で保冇しているすべての子会社の経赀の総計。 
(資産計上すべき内容であっても便宜上すベて一括経费処理されま 
す。) 

公共投資： 公園造成•桢林 fv 業•神社仏間への寄進といった、公共 
事業に支出した経費の総計。（寄附金ですが便宜上経费計上して 
います。） 

手数料: 株式や子会社の売贾などで費やした手数料の総計。 

支払利息: 借人金を借入れたときに支払った利息の総計。 

負債合計 

借入金: 現時点で銀行から借り入れてしゝる資金の総計。 

未払所得税: 現時点の自社の収益から算出した、利益にかかる税と 
前期の未納所得税との総計。 

未払資産税: 現時点の自社の資産（上地•建物•車両•子会社評 
価）から算出した、いわゆる固定資産税です。前期の未納分と総計を 
表示。 
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■ メニューガイド 

資本合計 

資本金： 自社に対して資本主から提供されて I 、る出資金の総額。 

剰余金: 現時点での資本の増殖分の総額。 

収益合計 

鉄道売上: 現時点までの鉄道屯業の売り上げと、鉄道関連施設の 
売却額の総額。 

/ くス売上: 現時点までのバス求業の売り上げと、バス関連施設の売 
却額の総額。 

子会社売上: 現時点までの子会社の売り上げの総額。 

子会社売却： 子会社を売却した額の総額。 

配当利息: 株式の配当と銀行利息によって得た利益の総額。 
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■ メニューガイド 


ICO. し TD. (SUBSIDIARIES) 


建物•施設(子会社)などの購人/売却を行ないます。 

自社で所有している物件（自社で建設した建築物や購人した建 
物等)を売却したいときや、他社の所有物件を購入したいときなどに、 
このメニューを 使います 0 
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このメニューが開かれている問は、 『 A . IV . 』内部では時問が止ま 
っています0 

自社で所有する物件を売却するときの手順は、次のようになります。 

① 『 CO . LTD .( SUBSIDIARIES )』 メニューを開きます。 

② 下段にある「子会社」の「自社」をクリックします。 

③ 下段の自社所有物件一覧の中から、売却したい建物 • 施設の種 
類を選択します。 

④ 上段に、その種類に含まれる G 社所有の子会社一覧が表示され 
ます。 

⑤ 売却したい物件だと思われるものを、上段一覧表の中から選択しま 
す。見つからかゝときは、横の口ールバーを操作して探します。 

⑥ 「外観」をクリックすると、上段右に選択した物件の外観が表示され 
るので、確認します。よくわからないときは、「位置」（都市のどこに位 


m □ 0 T 
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■ゲームブレイガイド 


置する建物か、全体図で示す)を使って、確かめてください。 

⑦ それでも判らなし、ときは、「移動」 （『 CO . LTD . ノニューを閉じ、メイ 
ンマップの表示位置をその物件の場所へ移動させる)を使い、いち 
どメニューを抜けてメインマッブ上で確認してください。 

⑧ 選択した物件の、今期売上•今期利益•前年比•評価額•手数料 
が表示されますので、それを検討後、「売却決定」をクリックします。 

⑨ メニューを閉じ、売却完了です。 


逆に、他社で所有する物件を購人するときの手順は、次のようになり 
ます。 


① 『 CO . LTD .( SUBSIDIARIES )』 メニューを開きます。 

② 下段にある「子会社」の「他社」をクリックします。 

③ 下段の他社所冇物件一覧の中から、購人したい建物•施設の種 
類を選択します。 

④ 上段に、その穐類に含まれる他社所存の子会社一覧が表示され 
ます(このリストは、売買の対象となりうる物件の、ごく一部にしかすぎ 
ません。購人を希望している物件があったとしても、その物件が売り 
に出されるかどうかは、運次第です)。 

⑤ 購入したい物件だと思われるものを、上段一覧表の中から選択しま 
す。見つからない、ときは、横のロール/ズーを操作して探します。 

⑥ 「外観」をクリックすると、上段右に選択した物件の外観が表示され 
るので、確認します。よくわからないときは、「位置」（都市のどこに位 
置する建物か、全体図で示す)を使って、確かめてください。 

⑦ それでも判らないときは、「移動」 （『 CO . LTD •ノニューを閉じ、メイ 
ンマッブの表示位置をその物件の場所へ移動させる)を使い、いち 
とメニューを抜けてメインマップ上で確認してください。ただし、再度 
『 CO . LTD . 』を開いても、一度選んだ物件がそのまま残っているか 
ど^かはわかりません。 

⑧ 選択した物件の、今期売上•今期利益•前年比•評価額•手数料 
が表示されますので、それを検討後、「購入決定」をクリックします。 

⑨ メニューを閉じ、購人完了です。 

自社所有物件の売却でも、他社所有物件の購入でも、物件の評 
価額に応じた手数料がかかります。手数料は、売却した場合はその 
売却利益から差し引かれ、購入した場合は購人代金に上乗せさ 
れます。 
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■メニューガイド 


また、ブレイヤーが所有できるチ会社の数には限界があります。す 
ベての子会社を合わせて合計500件までは所存することができます。 

[ ikl 】 Q 社の1:場を売却すると、0動的に撤去されます。つまり、他 
社の工場は存在せず、その工場の再購人はできないということ 
です0 


【注2】マリーナと超高始ビルは、一度売却すると、 hi ] じ物件を購入し 
敗すことはできません。つまり、売却してしまったものは二度と撒 
去することができませんので、注意してください。 
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•MY CITY ( GROWTH ) 


現在開発中の都市に関する基本情報をまとめたレポートです。 

このメニューが開かれている問は、 『 A . IV . 』内部では時問が止ま 
つています0 



また、このメニューでは、好みの都市名•鉄道会社名を付けることが 
できます。名前の人力方法については、『ゲームの基本操作』47ペー 
ジ「都市/会社名•車両/駅/バス停名の付け方」を参照してください。 
規模: 現在開発中の都市がどのくらし 、発展 して t ゝるか、大都市•中都 
市•小都市•街•村の5段階で表現し T います。 

タイプ: 都市の特提を一言で表しています。都市がどの産業を中心 
に発展してレゝるか、とし、うことがわかります。商業中心•工業中心•観光 
中心•農業中心•住居中心の5タイプがあります。 

人口： 都市の現在の人口です。 

トンネル： 都市にある トンネルの 総延長を します (ブロック 数）。 

鉄橋： 部市にある鉄橋の総延長を示します(ブロック数)。 
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■メニューガイド 

空港: 現在の空港の数です。 

港: 現在の港の数です。 

人口推移: 過去18年問の人口の移り変わりを示します。 

駅: 現在都市にお V ゝて存在して I 、る駅の数です。 

列車数: 保管中のものも含めた、現在所有している列車の本数です。 

総延長： 線路の長さをすべて合計したものです。（ブロック単位） 

バス停： 現在都市において存在しているバス停の数です。 

バス車両： 保管中のものも含めた、現在所打しているバス車両の台 
数です。 

路線数: 現在実際に運行しているバスの路線を示します(車両1台 
を1路線と数えます)。 

産業分布図： 街の産業の発展の度合•偏りを視覚的に表現したレ 
ーダーチヤートです。 
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•TRADING MARKET (THE STOCK EXCHANGE ) 


このメニューでは、株式の売買を行ないます。 

マーケットが開かれている時問は、平日の9時〜5時の問だけと 
なっています。土 •日•祝日•年末年始 （12/30 〜1/ 3 ) や夜間には、 
株式の売 K は行なえ t せん。 




売 H 可能な株の銘柄は、36社用意されています。これ以外の銘柄 
を克買することはできません。各銘柄に関する詳しい情報については、 
「株式銘柄の解説」を参照してください。 

株式の売買には、所定の手数料がかかります。株を購入するときは 
購人赀用に上乗せされ、売却するときは、売却益から差し引かれるこ 
とになります。 

また、毎年7月1日には、保有している株に対する配当金が振り込 
まれます。配当額は、額面の8〜28%で、銘柄各社の業績によって変 
動します(額面はすべて5万円で計算されています)。 

各銘柄を評価するためのデータとしては、 

終値： 前 R の敁後に売買が成立した時点の株価。 

前週比: 前週金曜日の株価と本日の株価との差。△は前週に比べ 
て高く、▲は安いことを示しています。 


1 :^ 320178 
^ A 1 A A i A 

i 

iy_ll 
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■メニューガイド 


持株数： 自社が現在保有し* a ゝるその銘柄の株数です。 

持株数合計： 自社が現在保有 L/a ゝる各銘柄の総株数です。 

持株数総評価： 自社が保有している株式すベての時価の総計で 
す。 


株価グラフ： 各銘柄の過去13週問の株価の変動を表示します。 

が用意されています。 

このメニューが開かれている問は、 『A. IV. 』内部では時問が止ま 
つています。 

実際に株式を購人するときの手順は、次のようになります。 

① 『TRADING MARKET』 メニューを開きます。 

② 右上の「購人」を外ックします。 

③ 左側の銘柄一覧の中から、欲しい銘柄を選びます。終値•前週比 • 
持株数などを、その銘柄の評価の参考にしてください。また、表示さ 
れているものの中に欲しい銘柄がなければ、その左のロールバーを 
操作して探してください。 

④ 銘柄を選択すると、右側にその銘柄の過去13週問の株価の変動 
を示したグラフが表示されます。 

⑤ 各データを検討後、購人する株数を決定します。株数の操作は一 
番右のスイッチで行なりゝます。 「H • L」 で桁を変え「 INC • DEC」 で数 
字の増減を調節してください。株式の購人は1万単位でなければ 
行なえません。 

⑥ 株数の下に、その価格と手数科が表示されます。上に表示されて 
いる自社の資金額を考慮し、その条件でよければ、「決定」をクリッ 
クしてメニューを閉じ、購人完了です。 

逆に株式を売却するときの手順は、次のようになります。 

① 『TRADING MARKET』 メニューを開きます。 

② 右上の「売却」をクリックします。 

③ 左側の銘柄一覧の中から、売却したい銘柄を選びます。当然、自 
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社の所有している銘柄でなければ、売却することはできません。終値 
•前週比•持株数などを、その銘柄の評価の参考にしてください。ま 
た、表示されて^ゝるものの中に売却したし、銘柄がなければ、その左 
の ロール バーを操作して探してください。 

③ 銘柄を選択すると、右側にその銘柄の過去13週問の株価の変動 
を示したグラフが表示されます。 

④ 各データを検討後、売却する株数を決定します。株数の操作は一 
番右のスイッチで行ないます。 「H 丄」で桁を変え 「INC • DEC」 で数 
字の増減を調節してください。株式の壳却は1万単位でなければ 
行なえません 0 

⑤ 株数の下に、その売却価格と丁数料が表示されますので、その条 
件でよければ、「決定」をクリックしてメニューを閉じ、売却完了です。 
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■メニューガイド 


•BANK (THE CREDITOR) 


このメニューでは、会社の運営資金を銀行から借り入れることがで 
きます。 

銀行が開かれている時問は、平日の9時〜5時の間だけとなって 
います。土.日•祝日•年末年始 （12/30 〜1/ 3 ) や夜間には、資金の 
借人は行なえません。 



過去の借入金は左讎こ、自社資金•返済日•利率•返済額とともに、 
一覧表示されています。返済日が来ると、借人金は自動的に資金か 
ら引き落とされます。ですから、返済 R 当日にはこの資金欄の金額が、 
返済額を上冋っていなければなりません(さもないと、倒産の憂き目を 
見ることになります)。また、借人金は、決められた日にち以前に返済す 
ることはできません。分割して返済することも、できません。 

借人金には利子が付きますが、その利率は常に変動しています。借 
り人れる期問によっても、その率は変わります。 

借入金の限度額は、会社の全資産の70%まで、と設定されていま 
す。会社の規模が大きくなり、資産が増えると、それだけ借入金の限度 
額も上がることになります。 

また、このメニューとは直接関係ありませんが、白社の資金には銀行 
から利息がつけられています。これは、資金が銀行に預けられていると 
設定されてI、るためで、每片24日に、その H レゝちばん資金が少なかつ 
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たときの額の、 0. 1%が支払われます。 

このメニューが開かれている問は、 『A.IV. 』内部では時間が止ま 
つています。 

実際に銀行から資金を借り人れるときの手順は、次のようになります。 

① 『BANK』 メニューを開きます。 

② 借り入れる期間を右上のメニューから、1年 • 2年 • 3年のどれか 
に設定します。これ以外の期問を設定することは、できません。 

③ 右上に利率が表示されてレゝますので、確認します。 

④ 借人額を設定します。設定には、一番右にあるスイッチを使います。 
「H，L」 で桁を変え 「INODEC」 で数字の増減を調節してください。 
また、借人金は、1万円単位でしか借りることはできません。 

⑤ 借り入れる額は、期問によって返済 H が決定されますので確認して 
ください。また、利息は前払いシステムで借り人れた時点に経 t 計 
上されます。つまり、利息分を差引かれて資金に繰り入れられること 
になります。 

⑥ 表示された条件でよければ「決定」をグ)ックし、メニューを閉じて借 
人完了です。 
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■ メニューガイド 


籲 SATELLITE 



線路•道路全体のレイアウトや列車•バスの運行状況、大まかな地 
形などを把握するためのメニューです。 

このメニューは、常時、開いたままになっています。 

このメニューは、 

◦「 SATELLITE 」の文字の部分をクリックする。 

OrSATELLITE 」 の文字の横の <1 • 0をクリックする。 

という2種類の方法で、大きさを3段階に切り換えることができます。 
(表示を小さくした場合、列車•バスの情報も表示を制限されます。） 

『 SATELLITE 』 のサテライトマッブは大きさを最大にすると、マップ 
全体の半分が表示されます。サテライド7ッブ下の ロール ノ ゞ 一をカー 
ソルで動かすと、表示 K 域が移勋し、マップのほかの部分を表示させ 
ることができます。 

また、サテライトマッブの中の白い四角形は、メインマッブで表示さ 
れているエリアを示しています。マップの中にカーソルを移動させると、 
カーソルを囲むようにもうひとつの四角形が現れます。この四角形を自 
分の表示させたレゝ場所に移動させクリックすると、もとの四角形が移動 
し、メインマップの表示もその場所へ切り換わります。 

この叫角形の大きさは、メインマップが表示されている大きさに連動 
し、その位置は下のスクロールスイッチと連動しています。メインマップ 
がメニューなどで隠されて I 、れば小さく表示され、また、スクロールスイ 
ッチでメインマップの表示位置を移動させれば四角形も移動します。 

四角形がサテライド^ップ上で長方形として表示されているのは、 
メインマップが3 D で表示されているためです。斜め上方から見下ろ 
したイメージの3 D で表示されているエリアを平面上に置き換えると、こ 
のように長方形で表されることになります。 

サテライトマップの下のカレンダーチャートは、列車•バスの運行状 
況や売上を調べるためのものです。列車とバスのカレンダーを切り換 
えるには、チャー K 0 上の「列車」「バス」のどちらかをクリックします。 

各列車•バスの番号をクリックすると、その車両が現在運行中の場 
所を中心にして、メインマップが表示され敗します(車両を表示させ続 
けるためには、マップから車両が消えるつど、クリックし直さなければな 
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■ゲームプレイガイド 


りません)。 

カレンダーチャートの下には、選択した列車•バスの状況と現在の 
売上が表示されます。 

「状況」をクリックすると車両の型式•編成•状況が示され、「売上」 
を選択すると、客車の場合は乗客•経費•売上、貨物列車の場合は 
貨物•経费 • 売上が表示されます。 
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I ゲーム プレイガイド 


■メニューガイド 


0 スクロールスイッチ 


メインマップの表示エリアを移動させるためのスイッチです。このスイ 
ッチは常に、画面上に表示されていて、消去することはできません。 

上の4個のスイッチで、上•下•左•右へ、下の4個のスイッチで、 
斜め4方向へそれぞれ移動できます。 

線路 • 道路を敷設するときや、サテライトマップの使用では調節でき 
ない、細かVゝ表示位;!!の修正を行ないたIゝときに、便利な機能です。 


[•OPTION スィッチ ] I 

◊画角設定スイッチ 

メインマップの画面表示を、「標準」「広角」の2種類に切り換えま 
す。 

より広いエリアを一目で見渡したいときや、都市の全体像を見たい 
時などに、便利な機能です。 

◊表示方角設定スイッチ 

メインマップの表示を、現在の反対側からの視点に切り換えます。 
障害物に隠されているエリアの確認などが行なえます。 

◊ヘイトカットビュースイッチ 

『へ仆カットビュー』スイッチには、 

① 高度の低い位置にあるものの表示•確認のために、あるレベル以上 
の高さの物をすべて消去する。 

② 路線や建築物などの設置のために、あるレベルの高さを表示する。 
という、2つの働きがあります。 

このスイッチでは、地上13段階 (LEVEL 0〜 LEVEL12)、 地下3 
段階 (LEVEL - 1〜一 3 ) にわたって、高さを調節できます。 

使V、方は、表示させたレゝ高さをクリックし、そのまま右クリックで閉じれ 
ば、メインマップの表示が変わります。 

1レベルは、建物の階数にすると4階分に当ります。 

また、現在メインマップに表示して t ゝるレベルを、メニューの一番上 
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I ゲーム プレイガイド 


に表不しています。 

地下鉄 • 地下路線 • トンネルの敷設は、このスイッチで地下や山地 
の内部を表示させてから行ないます。 

◊ヘルプスイッチ 

『A. IV. 』を初めて間もない人のために、ある程度のアドバイスをして 
くれるスイッチです。ゲームの基本的操作に慣れるまでは、いろいろな 
状況で利用してみてください0 

◊サテライト分割スイッチ 

メインマップを分割し、同時に2ヶ所を表示させるためのスイッチで 
す。 

このスイッチをクリックすると、画面中央にもうひとつのサテライトメニ 
ューが表れ、メインマップが2分割されます。分割後は、左は建設•撤 
去のためのマップ、右は主に観察のためのマップというように機能が 
分けられます。右側のマップでは、建設•撤去作業は行えません。 
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■ゲームプレイガイド 


■メニューガイド 


« 

» 



◊サテライト移動スイッチ 

分割後の、左側のサテライトメニューにだけあるスイッチです。 

このスイッチで左側のサテライトメニューを左右に移動させ、画面の 
ノズランスを調節することができます。 

◊サテライト統合スイッチ 

右側のサテライトメニューにだけあるスイッチです。 

2つに分割したサテライトメニューを、ふたたびひとつに統合するた 
めに使います。 

◊高速モードスイッチ 

『A. IV. 』内部の時間の進行速度を、多少高めます。 

このモードになっているときは、画面表示が変わらず、またどんな作業 
も行なうことができません。しばらくなにもしなくとも順調に発展していくこと 
が確実な時のみに、お使いください。 

このモードを終了するときは、右クリックをします。 


124 
























■ゲームブレイガイド 


•TAKE THE A-TRAIN 4 


ゲーム環境の基本的なセッティングを行な^ためのスイッチです。 
突起を上に押し上げると ON、 下に押じ F げると OFF になります。 

このスイッチの設定は、ユーザーディスクに記録されます。異なる設 
定のディスクからゲームフアイルを読み込むと、設定が変わってしまいま 
す。ご注意ください0 

各スイッチは、一度設定されれば、そのまま保存され、毎回同じ設 
定でゲームが始まります。しかし、「 MONO 」 は、モニターの選択による 
ので、そのかぎりではありません。 



◊MONO 

モノクロ画面でも見やすいように、画面表示を整えるためのスイッチ 
です。 

ノート•ブックタイプのパソコンなど、白黒液晶画面の環境でお使い 
の方のためのものです。 

08 M16M 

モノクロタイプの画面の表示階調を、8階調/16階調に切り換えま 
す。 

『MONO 』が「 ON」 になっていないと、機能しなしゝようになってIゝます。 
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■ゲームプレイガイド 


◊MSG 

イベントのたびに現れるさまざまなメッセージを重要なものだけに限 
定するスイッチです。 

このスイッチが 「ON」 であれば通常通りメッセージが現れ、 「OFF」 
であれば重要なメッセージ以外は表示されなくなります。 

このスイッチは、 『A. IV. 』に熟練したユーザーのためのもので、初 
期設定では 「ON」 になっています。 

◊MESH 

メインマップのブロック (MESH) を消去するスイッチです。 

OQK 

『丁11八11^/8113』『81；11^)』『？110见(：丁』の各メニューをァィコン 
表示にし、それぞれのサブメニューを直接開けるようにするためのスイ 
ツチです。 


◊WTH 

F A. IV.』内の天候に関するスイッチです。 

『A. IV. 』では、天候は景気に微妙な影響を与えますが、このスイッ 
チでは、天候の変化の表示を 「ON/OFF」 することができます(天候は 
MAP 上に表示されなくなるだけで、景気に対する影響はなくなりませ 
ん)〇 

「ON」 では 『A. IV.』内の天候の変化が表示され(雨や雪もありま 
す)、 「OFF」 では天候の変化は表示されません。 

◊12h24h 

時計表示を、12時間制/24時間制に切り換えます。 

0100010000 

『A.IV. 』内の金額表示を切り換えます。たとえば、 

1000万—->10, 000(千円)、2億0000万< -- ^200, 000(千円） 

というように、「万円単位」「千円単位」に表記が変更されます。自分で 
理解しやすいと思う方を選んでください。 
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データファイル 


SIMULATION CAMS, 

RAILROAD MANAGEMENT, URBAN DEVELOPMENT 

A 列擊で行こう 4 




■テータフアイル 


■列車 データ 
ファイル 


#列車の解説 

旅客列車 
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キハ40系:おもに ローカル 線で活躍している、一般型の気動車(ディ 
ーゼル 車）です。 

寒冷地用 • 暖地用など、さまざまなタイプが製造されました。 

201系:最新の通勤型電車です。出力がアップされ、サイリスタチョッ 
パ制御や電気回生ブレーキなどの省エネ設計がなされています。 

415系:中距離の近郊型電車。交流区間でも直流区問でも、ど^らで 
も走ることのできる万能型です。 

205系:ステンレスボディの通勤型電車。最新の制御装置類を持ちな 
がら、客室面積を大きく取れるような工夫がされてレ、ます0 

211系:ステンレスボディの新型近郊型電車です。徹底的に軽量化を 
図り、線路への負担を少なくしています。 

キハ82系:特急型の気動車です。正面に貫通扉を持っているので、 
列車を分割したり併合することが自由にできます。 

113系:中距離の通勤型電車です。シー K 3 窓がそれまでのものより、 
やや広めに配置されています。 

117系:中•短距離用の近郊型電車です。2連式のヘッドライトやワイ 
パーなど、前面にすぐ見分けることのできる特徴を持っています。 

381系:アルミボディの地方幹線向け特急です。特殊な台車を使って 
いて、急カーブを高速で通過することができます。 



EF6524 系:貨物用に開発された EF65 に、特急客車牽引用の機器 
を付加した電気機関車です。長距離の夜行列車を牽引していたこと 
で有名です。 
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■テ^フアイノレ 



251系:都心部と近郊リゾート地を結ぶ直流特急型電車です。屋根ま 
でかかる大曲面窓など独特のフオルムを持っています。 


[n mmmmms . 1 | 253 系:都心と空港を結ぶ直流特急型電車です。局地の成層圏を飛 

— “ ぶ飛行機のイメージから発想された、シャープなカラーリングとデザイ 

ンが採用されています。 



AR 3 :長距離向けの特急列車です。突起の少ないフル カバー ドの 
ボディで、空気抵抗や騒音を減らしています。 

AR 4 :最新鋭の高速鉄道用特急列車です。強化プラスチック製の 
車体は超軽量で、全車両がダブルデッキ糾ブになっています。 


西101系:郊外のベットタウンと都心を結ぶ、私鉄タイプの通勤型列 
車です。車体のイェローのカラーリング、運転台前面のデザインなど 
が特徴です。 

西5000系:通勤路線を使ってリゾート地へ向かう、私鉄系の特急電 
車です。広く取られた窓や直線で構成された姿、また、車体に走る赤 
V 、ラインなどが独特です0 

近30000系:私鉄タイプの特急電車です。中間に連結される2階建 
て車両には、階下両側に6人用客室が設けられています。 

近21000系:遠隔地の都会どうしをノンストップで結ぶ、私鉄タイプの 
特急列車です。ヨーロッパの高速列車を思わせる、流れるようなボディ 
ラインを持っています。 

名8800系:豪華かつ快適な設備を持った、私鉄タイプの特急電車で 
す。ハイデッキを採用した全面展望室などが特徴です。 

名7000系:赤一色で統一されたカラーリングが美しい、私鉄タイプの 
特急専用列車です。全面のパノラマウインド ー、 先頭車両の屋根上 
の運転席などが特徴です。 
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I テ^ファイル 






Sk ： 


T-LIIMER (米): 都市間を結ぶ、米国タイプの高速列車です。 RTG 
(仏)を母体に開発されたガスタービン仕様車ですが、デザインはアメ 
リカナイズされています。 

MTA (米）:近郊一都市間を往復する、米国タイプの高速通勤列車 
です0 


|^ Mg '8 ~« gi £ i¥ «y 1313 系(英) :英国タイプの都市近郊用電車です。交•直流両用の列 

車で、前面のデザイン•カラーリングに特徴があります。 

] HST (英) :英国タイプを代表する、高速列車です。電気式のディー 
ゼル機関車で、マークIIIと呼ばれる客車を牽引しています。 


兰-^― - ■- 二； TGV — A (仏): フランスタイブを代表する、高速列車です。両端に交 
" 直流電動車を配置した準動力集中方式で、流線型のフォルムが特 

徴です0 


p ] RTG (仏）:フランスタ イブの、安定した性能を誇る ガスタービン 列車 

です。 ヘリコブター 用に開発された ガスタービンを 搭載した、 T — 
LINER (米)の母体となった車両です。 

-■ H —~ ICE (独): ドイツタイプの代表的な、高速列車です。編成の両端は動 
力車で、三相非同期電動機を使用したインバーター制御を採用して 
います。 



ET 420 (独): 主要都市問を連絡する、ドィツタイブの急行列車です。 


— ぷ re " 吾 LRC (加）:カナダタイプの高速列車です。12気筒のデ イーゼルエン 

~ ジンを搭載し、強制振子式を採用し t います。 



HGe 4/4 (ス):スイスタイブの旅客列車です。登山鉄道などで使 
われている車両で、急勾配に強い設計になっています。 
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■テ^ファイル 


貨物列車 


r® I EF62: 勾配のきつい路線用に開発された、客貨両用の電気機関車 

です。台車の形式に觀があります。 


| EF65: 直流区間•平坦線用の標準型機関車です。都心部や近郊、 

L 胤,.™*..二長距離区問など、あらゆる所で広範囲に使われています。 


_ 1 EF66:1000 トンの貨物列車を 100km/h で牽引することができる、大出 

力の機関車です。おもに、長距離の高速貨物列車を牽引してレゝます。 



EF81: 長距離夜行列車の牽引専用に開発された機関車です。 

EF200 观代のノ“テク技術が結晶した、最新鋭の電気機関車です。 
インバーター 制御、 コンピュータ 使用の運転 コントロール システム、 出 
力1000 kw のノ ノ ヽ°ワーモーターな どを備えて Iゝ ます。 

DD51: 非電化区問の代表的なデイーゼル機関車です。貨物、寝台 
列車の牽引に活躍しています。 

DF200: 非電化幹線用に新たに開発された、高出力機関車です 。V 
型12気筒のデイーゼル機関、ボルタレス台車など、最新の技術が投 
入されています。 

ED75: 各地の交流区間で活躍している、標準型の電気機関車です。 
一般貨物から夜行列車まで、さまざまな用途に使われています。 




ED76: 地方向けの、客貨両用の電気機関車です。動軸の荷重を調 
節できる、空気バネ式の中間台車を装備しています。 


1 GP 7 ( 米 ): 出力1500馬力を誇る、米国タイプのデイーゼル機関車で 
す。 「 Geep 」 の愛称を持つ、汎用フード仕様の傑作機です。 
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■テしタフアイル 


モノレール 

MONO — A: モノレール 区間専用の車両です。ごく標準的な通勤型 
J の車両で、居住性より定員数を優先し t います。 

MONO—B: モノレール 区間専用の車両です。 MONO—A より、速度 
• 快適さともに優れてレ、ます。 
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■テ^フアイノレ 


•列車諸元 


旅客列車 


型式 

定員 

速度 

基礎運賃 

価格 

キハ40系 

200 

低速 

200 

1400 万 

201 系 

200 

中速 

400 

2800 万 

415 系 

190 

中速 

370 

2600 万 

205 系 

220 

高速 

680 

4800 万 

211 系 

210 

高速 

640 

4500 万 

キハ82 系 

210 

低速 

280 

1900 万 

113 系 

210 

中速 

560 

3900 万 

117 系 

190 

中速 

510 

3500 万 

381 系 

235 

高速 

1050 

7300 万 

EF6524 系 

160 

高速 

720 

5000 万 

251 系 

180 

高速 

810 

5600 万 

253 系 

150 

高速 

670 

4700 万 

AR3 

200 

中速 

600 

4200 万 

AR4 

250 

高速 

1120 

8400 万 

西 101 系 

220 

中速 

590 

4100 万 

西 5000 系 

200 

高速 

900 

6300 万 

近 30000 系 

230 

中速 

620 

4300 万 

近 21000 系 

220 

高速 

990 

6900 万 

名 8800 系 

190 

中速 

510 

3500 万 

名 7000 系 

220 

高速 

990 

6900 万 

T-LINER (米） 

200 

高速 

900 

6300 万 

MTA (米） 

180 

高速 

600 

4200 万 

313 系(英） 

240 

中速 

490 

3400 万 

HST (英） 

200 

高速 

900 

6300 万 

TGV-A (仏） 

230 

高速 

1010 

7000 万 

RTG (仏） 

210 

中速 

420 

2900 万 

ICE (独） 

200 

高速 

900 

6300 万 

ET420( 独） 

200 

中速 

400 

2800 万 

LRC (加） 

190 

高速 

860 

6000 万 

HGe4/4( ス） 

180 

中速 

830 

5800 万 
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■テしタフアイル 


貨物列車 


型式 

速度 

基礎運賃 

価格 

EF 62 

中速 

300 

3200万 

EF 65 

中速 

360 

4300万 

EF 66 

高速 

400 

5000万 

EF 81 

高速 

460 

5900万 

EF 200 

高速 

800 

9800万 

DD 51 

低速 

280 

2500万 

DF 200 

高速 

650 

8200万 

ED 75 

中速 

300 

3500万 

ED 76 

高速 

380 

4600万 

GP 7( 米） 

高速 

580 

7200万 


モノレール 


型式 

定垃 

速度 

店礎運賃 

価格 

MONO-A 

100 

低速 

280 

5800万 

MONO-B 

75 

中速 

350 

7300万 
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■テ^フアイ J レ 


■バス 車両データ I 籲 バス 車両の解説 
ファイル 



TYPE — S: コストのかからない、一般的な路線バスです。おもに、郊 
外で運行してレ、ることが多いタイブです。 

TYPE-M： TYPE — S より定員•速度に優れた路線バスです。この 
タイプも、郊外や地方で運行していることが多い車両です0 

H-DECK1 :都心部で多く見かけられる、ハイデッカータイプの路 
線バスです。 TYPE-SM よりも、デッキ部分が高い設計がなされてい 
ます。 


H-DECK2 :ハイデッカータイプの観光バスです。地方の大都市 
で一般的な、コスト面で優れたタイプです。 

H-DECK3 :ノ vf デッカータイプの観光バスです。車両後方のラウ 
ンジが特徴です。 

H — DECK 4 :ハイデッカータイプの高速観光バスです。航空会社 
系のタイプで、荷物の収納スペースが、車体中央下部に取ってありま 
す0 


SH—DECK: セミノ q デッカータイプの高速観光バスです。これも航 
空会社系のバスで、大きな収納スペースや、自由度の大きいリクライ 
ニン グシーぬどが特徴です。 

W-DECK1 :ダブルデッカータイプの観光バスです。収容人員が 
多ぐ団体旅行に最適の車両です。 



W-DECK2 :ダブルデッカータイプの観光バスです。1階部分が 
すべてラウンジになっているので、定員は多くありませんが、長距離の 
観光に最適の車両です。 


lJ™ _ 


W-DECK3 :ダブルデッカータイプの高速観光バスです。定員も 
多ぐ速度ももっとも速し、タイプで、ラウンジコーナーも付いています。 
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■株式銘柄データ 

ファイル 


::: 


テしタフアイル 


#バス車両諸元 


型式 

種別 

定員 

速度 

基礎運貨 

価格 

TYPE-S 

路線 バス 

50 

低速路線 

120 

1200 万 

TYPE-M 

路線 バス 

60 

低速路線 

150 

1500 万 

H-DECK1 

ノ Vf デッカー 

60 

中速路線 

200 

2100 万 

H-DECK2 

ノ V [デッカー 

55 

中速観光 

228 

2700 万 

H-DECK3 

ノ vf デッカー 

40 

中速観光 

360 

4200 万 

H-DECK4 

ノ M デッカー 

55 

高速観光 

320 

3800 万 

SH-DECK 

セミノ デッカー 

55 

高速観光 

370 

4400 万 

W-DECK1 

ダブルデッカー 

100 

中速観光 

430 

5100 万 

W-DECK2 

ダブルデッカー 

55 

中速観光 

470 

5500 万 

W-DECK3 

ダブルデッカー 

100 

高速観光 

520 

6100 万 


四菱商事: ゆりかごから戦闘機まで、あらゆる商品を扱う世界的な総 
合商社です。 


住玉金属： 自動車や列車•船舶などに使われる金属素材を製造し 
ています。 

小林組: 高層ビルやホール、ドーム球場など、大規模な建造物を得 
意とする建設会社です0 

赤紅: 海外の投•融資に積極的な、広範网の輸出人を手掛ける総合 
商社です。 

阪神製鉄: 建設資材となる鉄鋼製品を製造しています。 

嘉島建設: 高層住宅から工場、ブラントまで、さまざまな建設事業を請 
け負っています0 

日商岩山: 船舶•航空機関係に強い堅実経営の総合商社です。 

山鉄: 電子関連の新素材事業にも進出している鉄鋼大手5社の一 
社です0 
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■テ^フアイ Jb 


林ビル: 大都市のオフイスビルを数多く経営し t いる大手不動産会社です。 


加藤忠: 繊維で世界一の取扱実績を誇る総合商社です。 

神部製鉄: 鉄鋼事業のほか、機械•エンジリニアリング事業も併営し 
ている大型複合企業です。 

大勢建設: 個人住宅やアパート、マンションなど、住宅関係主体の 
建設会社です。 

宇田興産: 科学肥料、科学製品に大きなシェアを誇るメーカーです。 

松上電気: 照明器具から AV 機器、コンピュータ関連までをフォロー 
する総合家電メーカーです。 

藤不動産: 住宅•マンションの売買•経営に強い不動産会社です。 

古川電気: 工場やビルなどで使用される配線などを製造している電 
気設備主体のメーカーです。 

東柴: 家電製品から工場用のモーター、原子力発電所までを生産す 
る総合電気会社です。 

呉田化学: 潤滑剤や洗剤、ワックスなど、ケミカル製品で有名なメー 
力'-です0 


ADK : カセットテープやフロッピーディスクなど、磁気媒体を主に製造 
しています。 

トヨ自工: 世界有数の合理的な生産方式で有名な、大手自動車メ 
一力一です。 

関東ガス: 関東全域に都市ガスを供給しているガス会社です。 
NTD ： シェア世界第二位を誇る総合通信会社です。 
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■テ^■タフアイル 


京ネラ: 応用範囲の広しゝ新素材を開発して一躍冇名になった企業です。 

大坂電力： 原子カエネルギー開発のパイオニアでもある、大坂地方 
に電気を供給してレゝる電力会社です。 

弁天堂： ゲーム業界に圧倒的なシェアを持つ、世界的なゲーム機器 
メーカー です0 

伝通: 取り扱い実績世界一の、巨大なシェアを持つ広告代理店です。 

日本電機: パソコンでは国内随一のシェアを持つ、総合家電メーカ 
—です。 

ESK :独特の派遺システムで業績を伸ばしてきた、業界でもっとも早く 
上場した情報サービス企業です。 

不二通： 大型汎用コンピュータ•オフコン分野では最大手のハイテク 
メーカーです0 

サニー: 携帯用カセット レコーダー などで世界的に有名な総合家電メ 
—力一です。 

左川急便: ビジネス分野の輸送を主に扱う、運輸会社です。 

全日航: 業界一の規模を持つ、航空会社です。 

森長製菓: 豊富な商品ラインナップを持つ 5 大製菓メーカーの一社 
です0 


味の末: 围薬品•食品の分野にも進出している、化学調味料の最大 
手です0 


蛇の口 ：家庭用ミシンで大きなシェアを持つ会社です。 

日木石油： 石油販売のシェアトップを誇る、業界のリーデイングカン 

パニーです 0 

* 会社の名称•震務内界や株式の価格などは、祝‘夫:のものと t 妓ったく閲係ありません。 


138 








木， 》 f およびブログラムけ齐作権;上で保運されています。4れに無断で槐製することはできません。 

本弁およびプログラムの中で使 fH されているデータならびに名称は、‘ Jt : PS とは興なっている場☆があります。 
本？?およびブログラムの利…による衫镩については貞邝を ft いかねますのでご r 承ください。 

如卉およびプログラムの内容はなしに変史することがあります c 


j/n 

AWC 行こ *4 

♦ 

2 nd Printing December. 1993 

株式 H L ノ、 ノノ^ 〒2 61 丁铤市荚浜区萵洲 3 -23- 2住友屮命ビル7 F 

会社ン 〆 フ^ブンン TEL 043-279-9392 


AD-DOS © ARTDINK 1 9 8 7 - 1 9 9 3 All Right Reserved 
3社は、 1 }社が矜作榷を行するソフトウェアの权製行為，及び»» (レンタル）， 
中占品販売（疑似レンタル）についてこれを•切許可しておりません。 

COPYRIGHT © 19 9 4 BY ARTDINK 


* MS-DOS. MS-WINDOWS は米 I 句マイクロソフト社の贷鉍商標です。 


















SUPPORT 


妒热つて、 ザ ' 、送りぐだ办 


M 主所 




.電話 


•氏名 


•購入日 


•販売店名 


鲁商品名 



•購入メディア □ 5 ” □ 3 . 5 ” DCD-ROM 


切り取り線 



















•使用環境(メーカー名、型名を正確に記入してください) 


• パソコン本体 

「メーカー 名： 

型名： 

J 

• デイスプレイ 

「メーカー 名： 

型名： 

J 

•マウス 

「メーカー 名： 

型名： 

J 

• 八ードディスク 

「メーカー 名： 

型名： 

J 

• 増設メモリ 

「メーカー 名： 

型名： 

J 

• MS-DOS 

「メーカー 名： 

型名： 

J 

• サウンドボード 

r メーカー 名： 

型名： 

J 

• MIDI 

「メーカー 名： 

型名： 

J 

• プリンタ 

「メーカー 名： 

型名： 

J 

• その他周辺機器(すべて記入してください） 


J 

鲁具体的な症状を記入してください 



何をしたら 

何が起こったか 













黯アートテインク 

T 261 千葉市美浜区高洲 3-23-2 住友生命ビル 7 F TE し 043-279-9392 


No Copy 



籲本ソフトを当社に無断で複製する事及び貨貸（レンタル)•中古品販売(疑似レンタル)についてこれを一切許可い^りません C 

Copyright(01994 by Artdink. 










